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PRZZIH DELLE CORSE aUTOIUOBILISTICHE 



SALES C L K V t 



Indij Ubò s e scatenata gara di corse automobilistiche nella quale un solo mesi 

mtenzionalmi. -lenificare il distacco vincente dagli altri concorrenti. Con il denaro che hai vinto 

tuo attacco per i prossimi circuiti 

Giochi sul sicur sodo 1 freni migliori, o rischi datando il motore di maggiore potenza ? Instai, :rbo o 

aggiungi nuovi elementi alla tua equipe di assistenza? La decisione spetta a te Con una combinazione di capacita. 

nervi saldi b qualche sporco gioco forse potrai terminare la gara bagnalo da champagne e baciato da splendide 

ragazze! 










"Sembra tantaetico, i lantasticotlf" fìlJlIGB HCTJ0I1 
Convertita dagli stessi eccentrici che fecero Rodi end e Swiv" BCE 
"É identico el suo vecchio genitore" CU RIA 168 
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The Soles Curve Ltd,The Lombard Business Centra, 

50 lombard Road. London SW1 1 3SU. Tel: 071 585 3308 
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A joint Sci» Curve/ Trodewcst Pubricofian 1991. 



FRA I MIGLIORI DEL MONDO... 
1 COMPETI Al LIVELLI PIÙ' ALTI!!! 
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L'essenza principale dello sport sta nel 
gareggiare contro gli avversari, non contro il 
tempo... Vincere spetta ai più forti" 

3? • Più di 2.000 diverse combinazioni ai 

• Le più dettagliate simulazioni sportive, 

• Grafiche superbe? 

• Uso esclusivo dei 
vettori durante le 
competizioni 

'sportive. fpi|E&I 

• Prospettiva 
insolita che rende il 
gioco un "grande 
gioco". m 

• Competi contro . 
^ gli avversari per ^^^ 

ottenere i migliori punteggi. I 
S§* Eventi sportivi reali ; (a 
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IPPICA 

Prospettiva unica. Svariati percorsi 
offrono una varietà di scelte. 

CICLISMO 

La simulazione, presentata in 
grafica tridimensionale, 
combinando la componente 
strategica e la forza del 
giocatore, rende questa 
disciplina sportiva per 
computer la migliore fra quella 
realizzate fino ad oggi. 

-i^c^ìS^ MARATONA $*< 

E' l'ultima sfida per il giocatore. 26 settimane di duro allenamento e di 
scrupolose diete. 4 corse. Scelta fra 6 diversi atleti. Variabilità del terreno, 

del tempo e dell' attitudine, 

TIRO A SEGNO j 

4 eventi totalmente diversi con 
■imi la possibilità di scegliere fra 

UìRIiIhI llll = l"S"5É una vasta gamma di armi 
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NUOTO 

Misura la tua abilità nei ^ 2 
•100 m Rana ^M 

•20O m Stile Libero «t*. 
•400 m Farfalla. ■ » 





TUFFI 

Più di 40 trampolini dai quali tuffarsi. Il 
particolare metodo di 

controllo 

permette al 

giocatore di 

seguire le 

animazioni del 

tuffatore; 

realismo e 

giocabilità 
nsuperabiti. 




Scr^anshots varatole Amiga 




Ippica, nuoto, ciclismo, tuffi, tiri a segno e persino la maratona, tutti ricreati nei minimi 
particolari. Stupefacente grafica tridimensionale, sprites coloratissimi, grandissima giocabilità. 
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La pacifica esistenza di Chuck Rock è stata scossa da rapimento 
della sua bellissima moglie Ophelia da parte del malvagio Gary 

Gritter. 

Nel corso della sua ricerca Chuck scalcia e "spanda" attraversando 

gli oltre 500 schermi di 25 zone fumettose ed eccitanti! 






Finalmente 
disponibile 
per II tuo 

COMMODORE 64 
(Cassetta e Disco) ' 
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Schermate dalla 
versione Amiga 



Suite C Tradewinds House 69 71A Ashbourne Rond Derby DE3 3FS Telepìione: (0332) 297797 Facsimile: (0332) 381511 






7 EDITORIALE 

L'influenza ha ben pensato di completare il giro 
redazionale e il costipato Stefano ci spiega per- 
ché. 

8 CHUCK ROCK 

La realizzazione del classico "ante Cristo" è 
giunta ormai al termine. 

10 PANORAMICAMENTE 

Diamo uno sguardo a cosa bolle in pentola per 
il mistico C64. 

12 BOTTE SPORTIVE 

Dal paleolitico al post-cavernicolo. Come si 
evolve il genere umano in Top Wrestling. 

14 SPECTRUM NEWS 

11 gommoso mangiacassette dell'Amstrad ha 
grosse novità in arrivo. 

15 TOTAL RECALL 

Swarzy ha qualche problema di memoria e non 
penso che basti una espansione... 

18 JETSONS 

Vi ricordate "gli antenati"? Beh, più o meno... 

20 NINJA RABBIT INTERNATIONAL 

Usagi Yojimbo era impegnato ma il cugino no 
(purtroppo)! 

22CATALYPSE 

Lo sforzo scorre potente in questo gioco. Il pri- 
mo shoot'em up serio made in Italy. 



26 SPARO NON SPARO? 

Oggi Luca vi racconta i fatti suoi con 
di illuminarvi sugli shoot'em up. 



scusa 



30 SPECIALE BUDGET 

Lo speciale più sparpagliato della storia di 

Zzap! 

39 TOP SECRET 

Le folle urlanti di giocatori frustrati non aspet- 
tano altro. 

48BOVABYTEII 

La demenzialità entra anche nel campo pubbli- 
citario. 

51 AMSTRAD TEST 

Cosa è arrivato ultimamente per questo bistrat- 
tato comp? 

58 POWER HITS 

Solo una questo mese, ma è grossa!!! 

61 MEGACLASSIFICA 
Questo mese grande movimento. 

64 COIN-OP? SI', GRAZIE. 

Era da troppo tempo che non vi davamo notizie 

a proposito dei "grandi saggi". 

70 INTERVISTA 

Questo è il mese di Armalyte, e siamo andati da 
Andrea Pompili (suo programmatore) a chieder- 
gli come ha fatto. 

72 CONSOLEMANIA 

La finestra sul mondo con gli occhi a mandorla 

vi racconta cosa corre sul joypad. 

77 POSTA 
Riiickyyy, Riiiickyyy.,, 
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EDITORIALE 
SUBLIMINALE 

Mi sembra giusto riparlare ancora una volta della rivista 
che vi raccomando sempre di acquistare ogni mese in 
edicola, ma non mi è mai capitato di parlare di 
messaggi subliminali. 

Non perdete tempo a cercare il significato di questa parola, 
sono assolutamente convinto che sappiate esattamente di 
cosa si tratta. 

Il fatto è che mentre state leggendo questo editoriale un pò* 
strano, un numero imprecisato di messaggi subliminali vi 
sta impedendo di capire ciò che sto scrivendo e vi invitano 
invece a passare il mese di aprile in assoluta tranquillità e 
benessere, senza dovervi preoccupare di studiare o lavora- 
re, 

Zzap! infatti è la rivista giusta e ideale per trascorrere mo- 
menti felici perché grazie a lei riuscirete a scoprire tutti i 
segreti e le novità che potrete vedere prossimamente sul vo- 
stro amatissimo 8 bit, e così potrete vincere le scommesse 
che eventualmente avete stipulato e così farvi un bel gruz- 
zoletto. E se per caso il messaggio subliminale fosse bellissi- 
mo e completamente diverso da questo? Nessun problema, 
il mio regalo è un augurio di buonissima lettura e tanto, 
tantissimo divertimento! 

Stefano Gallarini 

P.S. Avete scoperto il messaggio subliminale nascosto in 
questo Editoriale? 




nrenesta alternativa per 
nuove necessita. 




enso che ormai 
tutti conosciate 
il mitico Rock, 
come? Ma no! 
Non avete ca- 
pito ancora nien- 
te! In questo caso Rock non è 
inteso come genere musicale, 
nemmeno cove bevanda (on 
the r.,.) e tantomeno come pa- 
sta dentifrifìcia di nuova con- 
cezione; ma è semplicemente 
il cognome del nostro panzuto 
amico cavernicolo Chuck... 
Chuck Rock. 

La Genias, grazie ad un re- 
cente accordo con la Core, è 
riuscita ad assicurarsi i diritti 
per la conversione su C64. Or- 
mai siamo agli sgoccioli, ed il 
gioco dovrebbe uscire tra non 
molto (fine Marzo). 
Nel frattempo per chi non co- 
nosce la storia di questo gioco 
passo a fare una veloce pano- 
ramica sull'antefatto per spie- 
gare quali sono i motivi che 
hanno spinto Chuck a lasciare 
la sua comoda casetta per av- 
venturarsi in terre a lui scono- 
sciute. 

Nella lontana preistoria, dove 
gli uomini erano veri uomini, 
le donne vere donne ed i dino- 
sauri veri dinosauri?); Chuck 
e sua moglie Ofelia vivevano 
un'integerrima vita da Homo 
(e mulier) Sapiens (sapienti sì. 
Almeno fin quando Gary Grit- 
ter, innamoratissimo di Ofe- 
lia, non decise di aggiungere 
una tacca sulla sua clava di 
play boy, rapendola. 
Così un giorno, mentre Chuck 
era comodamente seduto da- 
vanti al televisore (ma non 
eravamo nella preistoria? Nd- 
Nuke) a bere birra sulla sua 
morbidissima poltrona di gra- 
nito; sua moglie era intenta a 
stendere, dopo il consueto la- 
vaggio annuale il vestito del 
marito, cioè un completo in 
pelle di Tigre dai denti a scia- 
bola. Quand'ecco che all'im- 
provviso da dietro un cespu- 








glio sbuca Gary, che con una 
poderosa mazzata sulla testa 
fa svenire Ofelia e, trascinan- 
dola via per i capelli, la condu- 
ce fino alla sua caverna. 
Chuck, che nel frattempo era 
alle prese con i problemi di ri- 
cezione dei canali, ci impiegò 
abbastanza per realizzare che 
sua moglie era stata rapita, 
ed una volta capito quello che 
stava succedendo si fiondò 
fuori casa, incavolato come un 
procione in una pentola a 
pressione. 

Giurò vendetta e si incammi- 
no sulle tracce di Gary. Solo 
un particolare non tornava: si 
era dimenticato di essere ve- 
stito unicamente col suo peri- 
zoma, così si fiondò subito 
dentro il primo cespuglio che 
trovò (Spero proprio che non 
fosse di ortiche Ndnuke) e si 
fece un bel costumino di foglie 
all'ultima moda (si, modello 
Adamo...), dopo di che partì, 
e... come si dice, il resto è sto- 
ria. Il gioco dovrebbe avere 
ben 25 livelli pieni di piat- 
taforme, suddivisi in cinque 
"mondi": il territorio Jungle- 




sco, le 
caverne 
dei ter- 
rore, il 
lago ri- 
gorosa- 
mente da 
attraver- 
sarsi a 
nuoto, il 
ghiacciaio 
e lo sche- 
letro del 
Gìgasauro 
(un im- 
menso di- 
nosauro 
scheletrito). 

Chuck, saltando di piattafor- 
ma in piattaforma, deve ap- 
punto riuscire ad arrivare in 
fondo ad ognuno di essi, dove 
ci sarà ad aspettarlo l'imman- 
cabile mostrane di fine li vello. 
Per rimanere in tema, l'ingra- 
to compito di mostrane è stato 
assegnato a dei dinosauri co- 
me Wayne (John per gli amici 
NdNuke) il Triceratopo (o 
qualcosa di molto simile, sape- 
te,., la mia cultura sui dino- 
sauri lascia alquanto a deside- 
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rare. NdNuke), Tim il Tiran- 
nosaurus Rex, Alf Textr aterre- 
stre ehm... Scusate , mi sono 
un po' lasciato andare, non è 
vero che c'è anche Alf; ma in 
compenso c'è Fido (nome com- 
pletamente inventato) la tigre 
con i denti a sciabola ed altri 
ancora. 

Per difendersi da tutte le for- 
me di vita ostili che incon- 
trerà lungo il suo cammino, 
Chuck utilizza una rudimen- 
tale quanto efficace "panzata" 
che farà letteralmente volare i 
nemici fuori dallo schermo. 
Oltre che a tirare "ven- 

tra- 




trate" a destra e a manca, il 
nostro arrabbiatissimo caver- 
nicolo è in grado di scagliare 
poderosissimi calcioni volanti, 
molto utili per eliminare i ne- 
mici che volano. 
Disseminate in giro si possono 
trovare delle rocce più o meno 
grosse, le quali possono essere 
utilizzate nelle più svariate 
maniere. Infatti si possono 
usare come rocce da lancio, 
scaraventandole in testa a 
qualche abitante preistorico. 
Potrete usarle per proteggervi 
la testa dagli oggetti che vi 
lanciano addosso, come scali- 
no oppure come contrappeso 
per i trampolini. 
Molto simpatiche sono le crea- 
ture che il baldo Rock incon- 
trerà durante il suo viaggio; 
ce ne sono per tutti i gusti. In- 
cominciamo a dire che sono 
quasi tutte dei dinosauri (Ma 
cosa volevi che fossero in un 
gioco di ambientazione prei- 
storica, tapiri? NdAM) e che 
sono molto simpatiche. Ad 
esempio non è molto difficile 
incontrare dei dinosaurilh che 
vi si avvicinano con fare ami- 




chevole e poi vi tirano una po- 
derosa martellata in testa. 
Oppure essere spaventati a 
morte dal mostro "terrore e 
raccapriccio", il quale si diver- 
te ad uscire all'improvviso da 
sotto terra e a farvi gesti in- 
consulti. 

Ma non tutti sono contro di 
voi, infatti potrete essere aiu- 
tati da volatili che vi porte- 
ranno da una parte all'altra 
dello schermo. Da coccodrilli 
che userete come trampolini e 
da dinosauri che vi aiuteran- 
no ad attraversare le paludi. 



dio al fantastico scrolling pa- 
rallattico tipico delle versioni 
a 16 bit. Gli sprites dei perso- 
naggi sono stati riprodotti in 
maniera alquanto impeccabi- 
le, così come il gioco sembra 
aver conservato la sua elevata 
carica umoristica e la sua 
grandissima giocabilità (dopo 
tutto è sempre bello andare in 
giro a prendere la gente a 
panzate NdNuke). 
Aspettatevi la recensione com- 
pleta su uno dei prossimi nu- 
meri di Zzap!, intanto guarda- 
tevi queste succulen- 
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Da quanto abbia- 
mo potuto vedere qui in reda- 
zione il gioco è in tutto e per 
tutto simile alla versione per 
Àmiga/ST. La disposizione 
delle piattaforme, i nemici e 
sopratutto la grafica sono ri- 
maste invariate. Anche se 
penso che potremmo dire ad- 



te fotografie. Sembra proprio 
che questa volta alla Genias 
si siano messi a fare le cose in 
grande stile, chissà forse ab- 
biamo a che fare con una fu- 
tura medaglia d'oro. 
Sapete, in questi casi è d'ob- 
bligo concludere la preview 
con "chi vivrà, vedrà". 
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on so se avete 
notato che que- 
sto mese c'è 
stata una inso- 
lita penuria di 
nuove uscite per Commodore 
64 ma, giusto perché non vi 
preoccupiate per le sorti del 
nostro eroe Commodoriano, vi 
presentiamo in questa doppia 
pagina le maggiori uscite pre- 
viste per i due (o tre) mesi a 
venire. 

Abbiamo detto che i nuovi tito- 
li scarseggiavano, e quindi 
apriamo questa rassegna pro- 
prio con una compilation di ti- 
toli già pubblicati (he, he, la 
mia cattiveria non conosce 
confini): 5th Anniversary. Il 
quinto anni ver sano in questio- 
ne è quello della Rainbow 
Arts. Quei simpatici scopiaz- 
zatori di conce pts ci hanno "re- 
galato" alcuni pezzi di softwa- 
re che hanno fatto la storia del 
nostro computer e, partendo 
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da Great Giana Sister per arri- 
vare a Turrican II, troveremo 
riuniti tutti i loro prodotti più 
famosi. 

Adesso è il momento dei segui- 
ti e delle rivincite. Tenetevi 
forte, perché è prevista per 
Aprile Tuscita di CREATURES 
IL 1 nate Ili Rowland hanno fi- 
nito già da un pezzetto la pro- 
grammazione del titolo in que- 
stione, e finalmente arriva sui 
vostri schermi promettendo ore 
e ore di divertimento rotondo e 
peloso. Sono ancora presenti 
gli schermi delle torture con le 
loro fumettosissime soluzioni e 
la giocabilità è stata portata a 
livelli estremi. Grande succes- 
so in programma. 
In tema di sequel si inserisce 
anche Die Hard IL Ricordate il 
gioco ispirato al film di John 
McLane? No? beh, andate a 
leggervi la recensione a pag* 58 
e poi immaginatevi il seguito. 
Giusto perche non è un vero e 
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proprio sequel e neanche un ti- 
tolo assolutamente inedito, vi 
parlo adesso di Elvira-jaws of 
Cerberus- che sta per essere 
ultimato. La trama la conosce- 
te tutti e quindi non c'è bisogno 
che vi parli del maniero infe- 
stato che dovrete esplorare alla 
ricerca del modo più conve- 
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niente di liberare llntrappola- 
ta Elvira. Di sangue e di budel- 
la ce ne è in quantità, per il re- 
sto non dovrebbe discostarsi 
più di tanto dalla versione PC 
e Amiga. 
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alle prese con un gran numeri, 
di problemi sorti a causa del ra- 
pimento della sua amata Morti- 
eia. Adoro la serie televisiva, 
molto di meno il film, spero solo 
che la progressione negativa 
qui accennata venga interrotta 
dalla realizzazione videoludica. 
Controllando il numero di ca- 

rat- 




Bonanza Bros è il titolo più di- 
scusso qui in redazione già da 
qualche tempo. Quando arrivò 
per Megadrive non entusiasmò 
nessuno per più dì due minuti, 
il tempo di capire che era tutto 
assolutamente monotono. Poi è 
giunta la versione Amiga e non 
è stato possibile far altro che 
confermare la suddetta im- 
pressione. Adesso, finalmente 
e con mesi e mesi di ritardo, 
tocca alla versione 64. Onesta- 
mente non mi aspetto troppo, 
ma non si sa mai... 
Parente stretto di Bonanza 
Bros, a causa del ritardo accu- 
mulato, è indubbiamente Mega 
Twins. Il programma per Ami- 
ga è già uscito da quasi sei me- 



si, e queno 
quasi pronto. Ovviamente tutti 
voi ricorderanno che Mega 
Twins non è altro che la tra- 
sposizione dell'omonimo coin- 
op che affollava le sale giochi 
qualche tempo addietro {quasi 
un anno, a essere precisi). Vi 
ricordo comunque che è uno 
shoot'em up che, di tanto in 
tanto, utilizza qualche sezione 
di platform-game per spezzare 
la monotonia. 

Oops, stavo per dimenticare 
che la Ocean ha promesso an- 
che, tra la marea di titoli an- 
nunciata, una versione per 
Commodore 64 della Famiglia 
Addams. Il Gioco in questione 
vi calerà nei panni di Gomez 



teri scritti mi rendo conto che 
ho quasi esaurito lo spazio con- 
cessomi, e non ho parlato nean- 
che della metà dei titoli di cui 
abbiamo notizie, Bando alle 
ciance, quindi, vi lascio con 
qualche rapido accenno a quei 
titoli che si erano dati per di- 
spersi. Entro la fine di Marzo 
dovrebbero essere 
disponibili i redi- 
vivi G-Loc, che ci 
aveva molto im- 
pressionato con il 
demo arrivato in 
redazione a No- 
vembre (se non 
erro». < 
Hammer, di cui 
abbiamo saputo 
per certa la sua 
imminente 
pubblicazione. 
Saluti a tutti e 
arri sentirci su 
Zzap! 



In questa spensiera- 
ta rivista abbiamo ri- 
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PARTECIPA AL GRANDE CONCORSO 
"ALLE OLIMPIADI CON ATARI" 



Potrai vincere un soggiorno in Spagna ed essere spettatore alle OLIMPIA- 
DI! 992. A partire dal 31/1/92 fino al 1 5/4/92 acquistando unodeì seguenti 
favolosi videogiochi: 

ATARI LYNX ■ ATARI VCS 2600 - ATARI VCS 7800 

troverai inserita in ogni confezione la cartolino di partecipazione al grande 
concorso. Compilala secondo le modalità indicale sul retro della stessa ri- 
spondendo esattamente olle domande richieste. 

SPEDISCILA ENTRO IL 1 5/4/92 A: 
ATARI ITALIA SPA, VIA BELLINI, 21 - CUSANO MJL (MI) 



B R A V A 

Uno splendido concorso che Vi offrirò la possibilità di vincere uno dei 104 
alle Olimpiadi di Spagna. 



• 26 VINCITORI DEI PRIMO PREMIO passeranno una settimana a Tossa 
De Mar • Costa Brava, con prenotazione in Hotel, ed un posto prenotato per 
uno degli avvenimenti Olimpici. 

• 78 VINCITORI EXTRA vinceranno la stessa vacanza VIP nell'Ottobre 

1992, naturalmente senza visita alle Olimpiadi. 



AFFRETTATI QUINDI A COMPRARE IL 
TUO VIDEOGIOCO ATARI E... BUONA FORTUNA! 



DOVE ACQUISTARE IL VIDEOGIOCO LYNX IN ITALIA 



PIEMONTE 

ALE SSANDRJA.PRQVERA V3A PIACENZA 2 

AlESSANORlA.GlOCHINGROS SAS, 

VHS. FRANCESCO D'ASSISI 54 

AlESSANDRLA.COMPUTER TEMPIE SNC, 

C50LAMARMORA33 

A5T1..RECORDSNC GALLERIA F. ARGENTA 3 

IlELlA.VC.SERENG GALANTINO SAS, 

P.Z2AI MAGGIO 1 

BIELLA, VC.8AB80 NATALE, VI*. TRIESTE 55 

BIEUA,VC,CAMElOT SAS, VIA P, MJCCA 33 

BIELLA, VC r 5GEST SA. VIA TRIESTE 23/B 

BRA.CN.BONA DISTIBUZJOME, 

VIA PRINCIPI W PIEMONTE 4 

CHWASSO # TO.HOMr MARKET SNC, VIA PO 2/C 

aNBO,SG5SI COMPUTER, C SO NIZZA 42 

DU5NO S. MICHElEAT,TRÉMONn CARLA, 

C.SO INDUSTRIA 30 

IVREA,TO,FUVIA PAGUUGMI SNC, 

C.SO VaCELU 254 

MCHBINO,TO r CA5A DEL PUPO, VIA TORNO 34 

RNERGlO,TO,RQGIRO\ P.2ZA BARBIERI 2 

RNOUJOA&ARTHI SNC, VIA MONTEGRAPPA 1 12 

SAIUZZOCNJOUATI GIUSEPPE, 

PZZA CAVOUR 33/4 

SUSA,TO,SAYN OOCH, VIA ROMA 53 

TORNOA11A GOA DFJ BIMBI SNC, VIA PO 46 

TOBNO.PLAY GAME SHOP, 

VTA CARLO ALBERTO 39/A 

TOSNOALOAN, C.SO ROMANIA 4*0 

■ORNO TV WIRA'MORI 

CSO UNIONE SOVIETICA 393 

TORNO.AMERICAN'S GAMES, VIA SACCH 26/C 

TORINO.PARACUSO DEI BAMBINI SAS, 

VAANOREA JORIA8 

TORINO.GIROTONDO SAS, VIA S. MARINO 52/B 

TORNO.MAGUOLAVIA NICOLA PORPORA I 

TORINO.SOFTEL, VIA UZZA 45/F 

TORINO.MICAONTEISRL 

C.SO GIULIO CESARE 56 bis 

TORING.AlFJt COMPUTER, C.SO FRANCIA 333/4 

TORINO.G. RICORDI & C, PIZA C.LN. 251 

TORINO.MP M SFA, VIA GUARINI 4 

VALENZA W.AlCENTRO COM.LE SELEZIONE, 

VIACAIROU5 

VERCBl,aETOONCA SAS, VIA SCAUSSE 5 

LOMBARDIA 

BERGAMO.CALDARA ANGELO SNC, 

VIA PAPA GIOVANNI XXII 49 

BERGAMO.V1DEO IMMAGINE SNC, 

VIA CARDUCCI Cini" MERCATO 

BERGAMO.TINTORl ENRICO ì. C SNC, 

VIABROSETA1 

BRESCtA,MEGA&YTE, C.SO MAGENTA 32/B 

BRESCIA, V1DEOCOMPONENTI, VIA CHIASSI !2/A 

BRKCIA,V1DE0 HOBBY, VIA UGOM 1 2/8 

BRESCIA, VlGASlO MARIO SPA, 

PORTICI ZAMARDELU 3 

BRESCIA^MASTER WFORMATICA, 

VLAf.WUGONHO/a 

CASSANO D'ABDAMI,GRAZZMI/4, 

CENTRO COMM. L'AGORA' 

CNI5EUO B.MO.MI.MUITOYSTEM S.AS, 

VIA ROMA 35 

C0RBF5T ARRENATI SRL 

VIA SIMONE DA CORBETTA 49/D 

CREMA,CR,E1-C0M,VIA UBERO COMUNE 15 

CREMONACASA DEL GIOCATTOLO, 

CSO MATTEOTTI 100 

DESENZANO.BSMEGABYTE, PiZA MALVEZZI 14 

GAllARATE,VA.COMPUTERSHOP SNC, 

VÌA A DA BRESCIA 2 

GALLARATE,VA,GIOCHI GARDEN. 

C5Q5EMPQNE33 

GALLARATE,VA,VERGANI VITTORIA, 

VIA MANZONI 9 

GERENZANO.VA.GRANDI MAGAI BOSS, 

VTA GP. CUBO 196 

GRUMELLO.BG^MEGAÉYTE, VTA ROMA 61 

LECCO.CO.LONGATELLI MARO, VIA BA1JCCO T 1 

LECNANO.MI.NEW GAME SNC , 

C.SO GARBALO! 199 

LENTATE SUL SEVESO.MJ.PIEMONTI, 

V1ANAZONA1EDEIGOVU 

MAGENTAMJ,PASSAPAROLA GIOCHI, 

P ZZA GIACOBBE 11 

MANTOVATCNEDINI FRANCO MAGAI. 

C.SO VTTT. EMANUELE 110 

MANTOVAMfGABYTE, VTA CALVI 95 

MELEGNANO,MU'AMICO DEL COMPUTER S.R.L., 

VIA CASTELLINI 27 

MJLANO,LUCKY, VIA PASSERDNI 2 

MILANO.GRAZZINI SRI, VIA M. .MACCHI 29 

MBANO,GRAZ21NI/2. V.LE ROMaO 9 

M0ANO GRAZZ1NI/3, VIA PITAGORA 4 

MtANQG. RICORDI & C, VIA BERCHET 2 

* ANO.SLFERGAMES, VIA VTTRUVIO 3 

MIANO.RIVOLA.VW VTTOLMO 43 

MRANO.PERGIOCO SNC. VIA S. FROSfER0 1 

MHANO.GIOCATTOU NOE', VIA MANZONI 40 

MILANO.PtOPPERlA, V.LE MONTE NERO 15 

MILANO.CALLJGARO DISTRIBUZIONE, 

VTAAWBCI05 

MILANO.TOBASCHI F. SRI, VIA TOLMEZZO 5/1 

MILANO,SELECT, PIE GAM8ARA 9 

MIIANO.GRANDE EMPORIO CAGNONI, 

C.SO VERCELLI 38 

MMANQ.KRAMES EIECIROMC, VÌA KRAMER 19 

MRANO.IUMÉN SRI, VIA S, MONICA 3 

MIANO,B.C.S.. V1AMONTEGANI 1 1 

MllANO,ELETTROVOCE BRAHA, 

VIA PIER CAPPONI 5 

MILANO.VtGlN RETAI ITALY, VIA DOGANA 2 

MILANO.VIRGIN MEGA STORE, P.ZZA DUOMO 

MONZA.MI.BIT 04 VTA ITALIA 4 

MONZAWI.INFERNO DI VAGH, VIA PASSERNI 7 

MORNAGO.VAVANONJ. VTA STAZIONE 18 

OR1INUOV|,BS,METAL MASS DI GAVAZZONI, 

VIA ADUA 45 



PAIAZZOLO S/aBSJWEGttCHI, WA BRESCIA 1 1 

WMPIANO.BS.ll MAGGIOLINO, 

VIA BUONARROTI 4 1/B 

REZZATO,BS.C.D.C.. S.S. PADANA SUPERIORE 1 1 

RODENGO SAlANO,BS,CC*MARK SFA. 

VIA INDUSTRIALE 8 

SAMGELO lOWGLANO,ML,CERRI BATTISTA 

VIAPBOSUO 

5 ANGELO LODIGIANOMI,FERRAJil LUIGI. 

VIA MADRE CABRIMI 44 

S. GSUUANO MILSE,MI,V1DE0TEQUE, 

VIATOLSTOIW/G 

S|REGNQ,M!,BON5AGLlO SRL, 

VIA DELLA REPUBBLICA 200 

TIRANO,SO,SJCON NON FOOD. VIA ELVEZIA 9 

VARESE .BERNASCONI, VÌA &AFFI86 

VIMODRONE>flUMBIRBirc/a CITTA' MERCATO, 

STRADA PADANA SUP. 292 

VENETO 

ALTE CECCATO,VlGUERRA COMPUTER, 

V.LE INDUSTRIA 

BASSANO DE GRAPPA,V1,ASTER MARKET, 

VTA MARINONI 5 

BASSANO DEL GRAFPA.VI.CAMONICO 

GIOCATTOU. VIA MATTEOTTI 31 

BASSANO DB GAAPRAVUL NIDO SNC, 

WACAFTTELV6CCHIO40 

BASSANO D€L GRAPPA, V1.R.M.SNC, 

VIA J. DA PONTE 25 

BBlfJNO.IL PAESE DEI BALOCCHI, 

VIA VTTT. VENETO 160/A 

CAST. DI C^OEGO,TV,BAGGIO SEVESNA 

VIA W(1X APRO! 2/A 

CEGGIA.VE.SARTOREUO SFA 

VIA DUCA D'AOSTA 2 

EST! ,PD,PlETROGRANDE, V1AMUUNI 4 

ESTE.PDEIECTROSYSTEM & Rondo Ancora, 

VIA C. BATTISTI 21 

FElTRÉ BL.GUERRA COMMISI VIA MAZZINI 10 

LEGNAGO.VRZANON DI ISALBERTI E, 

VIA BcZZECCA 3 

LEGNAGO.VR.FERRARIN, VIA DE MASSARI 10 

MALO.VI.COVE ARI, VIA COPERNICO 19 

MESTRE,VE,GU«RA COMPUTER, 

VTABISSLXÌLA20/A 

MESTRE,VE,5ME, VTA TORINO 101 

MESTRE,VE,ME5TRE DIFFUSIONE SAS, 

V1AA.C05TA11/Ì 

PAD0VA,FRR5O8ERETTA.VIA5. LUCA 25 

PADOVAJESTI GIOCATTOLI, VIA S.LUCIA 1 1 

PADOVA.COMPUMANLASNC, 

VIA CARLO LEONI 32 

PADQVA.COMPUTER PCHNT, VTA ROMA 63 

PADOVA.IT ALTECNCA. SNC, VÌA GIOTTO 39/43 

WDOVAZELLA ADEUO, PIZA C€ GASPERI 3 1 /A 

PADOVA.ZATTARIN SPA STRADA DEI COLLI 99 

PADOVA.NEW SPACA (ZaTTASN SPAi 

VTA T, ASPETTI 168 

KM D MOOtWHMiANinRiSON 

VÌA ROMA 46 

PCRTOGRUARO.VE.SARTOSEILO 5PA VTA VENEZIA 

ROSSANO VENETO.V1.EIÉCTRONIC STAR, 

VTA BESSICA 85 

ROVÌGOZATTAEJN SPA. VTA COOPERAZKDNE 4 

RLi6AW0,ro,EU5?aWARICET, 

VIADELLAPROWDENZA212 

S. DONA' DI FIAYE,VE,GUERRA COMPUTER, 

VIA C, BATTISTI 53 

S. GIOVANNI LUPATOTO,VR,CA5A DEL BAM&NO, 

VIA CA J NOVA ZAMPERI 

S. GU5TNA BEU.SE.BLll PAESE DB BALOCCHI, 

VTAVOLPERE20 

S. MARIA DI SALA.VE.CENTERCASA VIA GRANDI 

SCHD,VI,CASAAOTTQ SNC, VIA SS. TRINITÀ 35 

SPRESIANO.TV.TK SRL, VIA GALVANI 1 

SUSEGANA.TV.SME, VIA CONEGUANO 5? 

TAGLIO DI PO.BO.GJyi. DI MORETTO, 

VIA MILITE IGNOTO 3 

TREVISOAl COCA TU. VIA ZERMANESE 15 

TREVTSO,.GUERRA CQMfUTER. PZZA TRENT1N 6 

UDINE,CASA DE BIMBO SNC, VTA AQUILELA 1 5/A 

VENEZIA CAPUTO SNC. SAN MARCO 51 93 

VENEZIAJAAfRA, SAN MARCO 49/48 

VERONA,MEGABYTE, P.ZZA S. TOMASO 10/1 1 

VERONA.CASA DELLA RADO, VIA ADDETTO 47 

VERONA.PERSONALWARE 

VICVaTOSANLUCAÓ 

verona.ieonetti fernanda, via mantovana 2 
verona.nastroteca2000, 
via vasco de gamau 
verona.telestore 2 srl, via perseo 3 
vkenzazaìtarin spa, v.le verona 79/8 1 
vkenzazuccato sal.c.so palladio ?8 
vtlafrancavrmabe. sas, 
vtamessidagua130 

friuli v.g. 

porden0ne,frk5o8eretta, 
cso vitt. emanuele 14 
tuste.centercasaviac battisti 29 
trieste, v1deolandgames « sparta' r., 
vlarjsmond04 
zoppc*a.pn,sme, via udine 28 

trentino a. a. 

b-3lzano.macromat. vìa museo 45 
brumgo,bz.radio .maier, via principale 70 
clesjnjrading offo snc, 
via iv novembre 23 
gardolo.tn.musk: center, 
via soprasasso 32/4 
merano,bz/ontscheder ebck. 
via portici 313 
kmret0 1 tn,.la discoteca, via tariarotti 48 

emilia romagna 

botognagrande emwrio stfruno. 
vìa murri 73/75 



ICIOGNA.GRANDE EMJ'ORIO STERUNO, 

VIA LOMBARDI 43 

30.03 V. .- ■ . •■•.. -."A3B/D 

BOLOGNATlB-DIGHERARDi, 

VÌA OBERDAN 29 

BOLXNA,CARTOl. PORT ANOVA SAS, 

VIAPORTANOVA18/9 

BOLOGNAEURO BETTRICA SRL VIA RANZAN1 1 3/2 

CARPI.MO.BAMBOUf lOOCARPIGlANO, V.LE FASSJ 3 

CARPI.MO AL PAESE DEI BALOCCHI, 

C.SOCABASS28 

CESENA,FO,EUR£SA, VIA FILI ROSSELLI 5 

DOGANA S. MAHINO r ,5. MARMO INFORMATICA, 

VIA3 5ETTEMBRE1I3 

FAENZÀ.RA.ARGNANI SAS, 

P.ZZAD€iLAUBERTA'5/A 

FERRARA. GIO PLASTlK, VIA S, 80MAN0 90 

FERRARA BUSNESS PONT, VIA CASLO MAYR 85 

FIDENZAPR.PONGOUNI SNC. VIA aVGUR 32 

FORU',FO,TUTTO PER II BWBO, 

VIA G. REGNO! 15 

FORU'.CENTRO GKXM 2CO0, V IE ITALIA 30 

FORU' .MARCO POLO SNC, V.LE ROMA 1 7 i 

lUGO,RA,MCNTANARI ILLARJO. 

LGOCALDERONUiw 

LUGO Di RAVENNARABRISTOL 

VIA LOGGIA DEL PAVAGUONE 1 9 

MODENA.OSSA MAC-G'ORE, P.ZZA MATTEOTTI 20 

M0DENA.O?SAMAGG0REC 

COMM.LE 1 PORTAU", V.LE DELLO SPORT 50 

MO0ENA.CJRCUS, VIA 5. EUFEMLA62 

MCCENA.REGGIAM GIORGIO, 

VIAEMIUAEST293 

PWiMA,ZANCHEUJ, VIA A. SAffl 78/B 

PARMA.CABRWI PaYEMOTION, Ai CENTRO TORRI 

PARMA,D5NEYIAND, VIA M. LTAZEGUO 23 

PARMA.LE COSE W, VIA S, LEONARDO 54/C 

PARMA,LOMBA?DINI BRUNO. STRADA CAVOUR 17 

PARMAttdNAUlA '/AA3BEVERATOIA I 1 ? 

PARMAPINCCCHIO GKXATTOU, 

V1AFARINI 16/A 

PARMARONCAGLLA BRUNO, VIA GARIBALDI 59 

BMWI.FO.EASV COMPUTER $NC, 

V1ALAGOMAGGIO50/A 

RIMNI.FOAWSTRO GEPPETTO, 

V1ASIGBMOND05/7 

RIMWI,FO,GIOCAnOU BERTI, VIA BATTARRA 3 

S. LAZZARO DI SAVENA.B0,ZACCAR91I GIORGIO.. 

VIA EMILIA 80 

SORBOLO,PR.CABRNI IVO, VIA GRAMSCI 5B 

LIGURIA 

BOLZANETO,GE,MARTINELU MARA, 

VIA CRETA 7/9 

GENOVA.LA FATA Dfl. 8AME4NI, GAU, MAZZINI 35 

GmQMMBM CiC'MFLTEK SRL. 

P.ZZA DE FERRARI 24/* 

GENOVA.LA BEFANA DI BACCANTI, 

VIAASSAROTT12 

GENOVAR. BALIUA, VIA F. APRILE 1 1 2 

GENOVA.CENTRO GIOCO EDUCATIVO, 

C.SO BUENOS AJRES 3 ROSSO 

GENOVALOBIANO MARIO. 

VTA G. DE PAOU 27/29 

LA SFfZlAABRUZZESÉ, VIA DALMAZIA 20 

LA SPEZlA.kNGROGIOCA SAS, VIA ROMA 194 

SAVONABAZA* QUAGUA, CSO ITAUA 235 

TOSCANA 

AGUANA,PT,CALICE. VtA PANARO 

AREZZO, VIERt ELETTRONICA. VU VITTrVENET068 

AUILA.MS,FUMAMI. VIA LUNIGJANA 

CAMAJORE.LU.INCABA VTAPROV1NOALE 241/6 

CARRARAMSCHIARI NANDO, VTA LGOSGI 2 

CARRARA.MS,MONDIAL TOrS PRETINI i C. SNC, 

VIA «OVA GALKIA 15 

CASTELNUOVO GARFAGNANA.LU, 

TOGNING, VIA GARIBALDI 22 

FIRENZE TELEINFORMATICA TOSCANA, 

VIA BRONZINO 36 

FIRENZE ACOUSDC FDEUTV, VIA PISANA 1 61 /R 

FIRENZE,CASA DELLO SCONTO, VIA TOSE1LI 1 26 

FIRENZE.EUROSOFT, VIA DEL ROMITO 10/R 

f IRENZE.F.LU PAOLI, VIA DATIMI 45 

RRENZE.PUNTO SOFT, VIA TCROCODA l/R 

FIRENZE.F.LLJ CHERIO SNC, VTA F. BARACCA 2 

GRCiSSETO.CENTRO ELETTRICITÀ BARTOLUCCI. 

VUD9MUE3/A 

LIDO DI CAMAJORE.{JJ,ll COMPUTER DI VECOU 

UNAV.LECaOMB0216 

LTVORNO.DITTAO MCNDANELLI, 

VIARtCASOU52 

LlVC«NO,FUTURA 2 SRI, VTA CAMBINI 1 9 

IUCCA.COMPUTER SHOP, P.ZZA CURTATOÈE 103 

LUCCA.OPOLLA ANTONIO, VTA VTTT VENETO 26 

mCCA.L'EUfTTRONCA DI FEDERIGHI. 

P.ZZA DR SALVATORE 6 

MASSALORENZETTI F. r P.ZZA MERCURIO 26 

MASSA.ROAT1NG POINT, GALI. L DA WO 32 

MONTERJGG10NJ Sl.nETTROMERCATO SUL 

VIA TOSCANA 6 

MONnGNOSO^AS.PLAVMASTERS, 

VIA INTERCOMUNALE 49 

OLMI QUAJÌRATA/T.GORt R.V., VIA CARDUCCI 1 4 

PISAELECTRONC SERVICE DI MASSAREUI, 

VA VECCHA TRANVIA IO 

WNTASSIP^,FI.TELERAMA. VIA PRAGA 10 

IWTEDERATLEIECTRONIC DREAMS SNC, 

VIA DANTE 77 

PRATO,R,VDEOFUTURO, VW MONTEGRAPPA 15 

SCANDtCaFI^ELLANTliC,. 

P.ZZALDAPALESTRINA317 

SIENA,ETRURIA DI PERINTIV.LO DELLO SPORTELL0 13 

SIENA, VIDEOMOVIÉ, VIA GARIBALDI 17 

MARCHE 

ANCONA,ZIBAiDONE, VIA GRAZIE 1 
CAMEWNOMCGAZZEILA GINA 
CSO VITT EMANUELE 51 



FALCONARA M.,AN,MONDO PICCINO SNC, 
V1AN BWOI8/A 

FANOKANGEINI.VTA VINCENZO ROSSI 1 1 
FANO.PSFUDGNJ GKXHI, VIA NOIA 1/A 
FERMO Af, PASSI Wl LNtA COWfUTERS, 
VÌA TRENTO NUNZI 72/74 
MACERATACERQUETEUA PIERINO, 
VTA SPALATO 126 

PESASO^ÌEAL CICOGNA, VIA BRANCA 69 
S. BENEDETTO DEL TRONTO.AP, 
t GIOCATTOIO, VTA MANCINI tn. 

UMBRIA 

DERUTA,PG,REAL.G., VIA TIBERINA SUD 
FCUGNO,PG, VALERI RUFFINO. 
VTA BENEDETTO CAIROU 29 
PERUGIACASA DEUO SCONTO, VIA 7 VALI) 
PERUGIA^DIABECTRONIC IMPORT, 
VIA HCCa PASSO 107 
TERN STEFANOM ERMINIO, 
VTA CRISTOFORO COLOMBO 3 

ABRUZIO 

L'AOUILAWCO BA8V SAS, CSO FEDERICO 213 
PESCARA PASSERI BIAGIO. VIA N. FABRIZJ 25/30 
TERAMQ,CIFONI DOMENICO, VÌA SAVWl 15 
VASTO,CH,STlFANO, VTA S. CATERINA DA SUNA 

LAZIO 

APRIUA1T.GRIS COMPUTER, VIA UMBRIA M/A 

CASSINO,FR,PETRACCONE, V1APASCOU 110 

CASSINO.FRALTRLJ GIANNI, VIA C COLOMBO 20 

CERVETERLRM.VIDEO SHOP, 

VlASETTEVENEPAa075 

CIAAAPM),RW.C0MI1ITERT|ME, 

VIA COL W LANA H/ 15 

CISTERNA DI LAHNALT.S.E.C. VIA AFFLA RW 54,3 

OVTrAVECCHLA,RM,OTTlCA FOTO BRUNO, 

CSOCENTROCEUE32/A 

CMAVECCHIARM.SAVWI VINCENZA, 

CSO MARCONI 35 

FORMdA,LT,LJjlGl GlGUO 4 C, VÌA VTTRIWIO 282 

PRASCAil,RM.MR.S. VTA LUCIANO MANARA 5 

LADISPOU RM.BARGIACCKI RADIO, V.LE ITAUA 12 

lAUNAANDRECXJ SRL, VIA E. FILIBERTO 8 

LAT1NAV1DEO IN, VIA DELLA STAZIONE 

MONTEROTONDO.RM, MASSIMIUANO E PIETRO 

MANCINI SAS, VIA KENNEDY 100 

NETTUNO.RALELETTRONICA MANCINI, 

PZZAS. FRANCESCO 13 

FOMEZW.AM.GOLDEN COMPUTER SRL, 

VTA DANTE ALIGHIERI 74 

WMEZIARM.COMAB SAS, V l£ DANTE ALIGHTERf I 

*IETl,TOGNOCCHI SRL, VÌA DOMIZIANO 8 

ROMA,METROLMPORT, VIA DONATELLO 3? 

ROMA.CIUFFCJUFF, VIA tTRURlA 4/A 

ROMA.BABYS STORE, V.LE «1 APRILE 56 

ROMACKSOCCIA LEONILDE, V.LE .MARCONI 277 

ROMAFRWI PASSI DI TRANCI ELDA 1 C SNC. 

VLA6EVAGNA35/37 

ROMAI MAGAZZINI DEL POPOLO, 

VIA FOSSO 01 TOR TRE TESTE 46 

RQMAAOEL MARKET 2 SRL VIA PARIGI 7/8 

ROMAMARZI OTEUO, P.ZZA FUPPO CARU 4 

R.OMAF.LLI PIER MATTEI & C.SNC. VIA AFPIA 423 

ROMACASA MIA VIA ARPIA NUOVA 146 

ROMAMONDO DB PICCOLI, VIA 8QCCEA 245 

ROMA,SU?ERGlOCATTOLI C/O CENTRO COMM.IE 

CINECITTÀ' 2, 

ROMA.GIOCOMANIA SRL, VIA A, MElOOlA 424 

ROMA.At GIOCATTOLO DI TUTTI SAS. 

VTA A MARO 38 

KMM.&'OCAN90Dt8IIHIAiVtl)l 

VIA A MENGHNI 83/5 
ROMA.ASCOBALENO, VIA MAGNA GRECIA 7 1 
ROMA.CHOPIN, VIA CHOFIN 27 
tOMA,CQMFUSHOF, VIA NOMENTANA 265 
ROMA.EASV DATA, VIA AMODEO 31 /D 
ROMA.DTSCO POP. VIA G, CARPON1 1 1 
ROMA.F m f ORNAOARI, VÌA DB CASTANI 2/A 
ROMAGIGI WATCH aETTRONICA, 
V.LEfPOaATE25 
ROMAnNDES, VTA AURELA 387 
ROMAMAN SAN. VIA MAGNA GRECIA 33 
ROMAPA.T E, 80, VIA TUSCOLANA 489 
ROMA,PAOLNI SNC. VIA PATINI 94 
ROMA.PK COMPUTER, VIA F D'OVIDIO 6 C 
ROMANCE .. P.ZZA DEI GERANI 40/41 
ROMA,R.P-M., VTA GIULIA 142 
ROMA.SAFO RADIO TV SRL, 
VIA APPIA NUOVA 501/505 
ROMA.VANGUARD ELETTRONC, 
P.LEPRENESTINO 16/19 
RO.MA.LEONARDOS?!, VIA PANFILO CAS' AJEI7 
tOMA,CIMWI ANTON GIUUO. 
VTAPRENESTINAttl/A 
ROMA.D1SCOTECA FRATTWA, VTA fRATTINA 50 
ROMA.GALLERIA TUSCOLANA. 
VÌA Q. VARO 15/19 
ROMA.GIORNI GJOCATTOU SNC, 
VIA M, CaONNA 30/32/34/36 
ROMA.P. M.ORGANTI 4C SAS, V.LE EUROPA 72 
ROMASm BABV, VÌA TORSEVKCHU 100 
ROMAPCC COMPUTER HOUSE, 
VLACASRJNA283/A 

ROMAARICO' GIOVANM, VIA MAGNA GRECIA 71 
ROMAUWON SHOP SAS. 
V.LE REGINA .MARGHERITA 9 
ROMA,UMON SHOP SAS, 
LGO GIORGIO MACCAGNO 8 
ROMA.UNCN SHOP SAS, CSO TRIESTE 1 88 
IOMA.UNION SHOP SAS, LGO SOMALIA 19 
ROMÀTURFANI SRL V.LE EROI Di CEFAtONA 227 
•::.:VA,lOiOI-:.iNk,VIA[:EiMaE 26 
ROMA,GEMAR SRL VÌA DI P.TA CAVALLEGGERI 65 
ROMA,El£TTRO,MARKn SAL VlAaSARf BALBO 1 
ROMA.VAMO, SNC, VTA flLWINATA 4/6 
ROMA.CASA MIA GAIA SRL LGO BOCCEA 1 2 
ROMA,G. RICORDI i C, VTA G. CESARE 88 



IQMAG RICORDI & C . VIA DEL CORSO 5CÓ 

SORAiA,THE STORE, VIA MATTEOTTI 3 

TTVaiRM.A VC SHOP SERVICE. 

VIAEMPOUTANAI34 

TrV0U,RM.SAMA ELETTRONICA, VTA 2 GIUGNO 35 

VHlfTIH-RM.KEVBIT.VLA PAOUNA 55 

VTTERBO,CARTOLER!A BUFFETTI, VIA MARCONI 65 

CAMPANIA 

AVEUINO.EREDI LAN2HTA ALBERCO, 

VIA CIRCONVALLAZIONE 71 /G 

AVERSACE.JOV1NE ANTOMETTA, 

VLACOSTANTINOPOI 21/23 

C/MARE DI STABIANAJL REGALO DI SOMMA, 

V1AG. COSENZA 145/151 

CA5C*iA,NA,SHASHlN C/O EUROMERCATO 

CAMPANlA,STRCOMU^4ALE S. SALVATORE 

GRAGNANO.NA.PRIDAM. SNC. 

VIA CAPPELLA DEI BISI 3 3 

MERCATO S. S£VERlNO,SAOFf ISVS1EM SAS, 

VIA ROMA 35 

NAPCHI,ODORtslO SRL LGO LALA 22/ AB 

NAFOU,SANTANiElLO SAS, 

VIA SANTAhMA DEI LOMBARDI 45 

NAPOU.HPE INFORMATICA. SNC. 

VIA CONSALVO 191 

NAPOU.CORSALE SAS. VIA S. GENNARO ANI 102 

NAPOU.MONDIAÌ GIOCATTOU, 

VIA DIOCLEZIANO 354 

NAPOU,OARV1N,GALIERLA UMBERTO 1 79 

NAPOU,aAN.GAUERlA VANVTTELLI 32 

NAPOU.CASA MIA SAS. VIA F. OEA 1 15 

NAPOU.LA GIRANDOLA VIA NICOLARD1 158/1 62 

NAPOU.MFC QUAGLIA SFA CALATA $, MARCO 6 

NAPOU.GERAROI E FORTUNA, 

V.LE KENNEDY 103/123 

NAPOU.VIDEO SUD SNC, VIA P DELLA VALLE 16 

PCRTICI.NA.NUOVA INFORMATICA SHOP SAS, 

VIA LIBERTA 185/191 

POSITANO.SANUOVA FOTOGAAflA 

VIA PASfTEA 1 58 

QUAUANO.NA, VIDEO CLUB ODEON SOFT SAS. 

VIA ROSSELLI 52 

S. GIORGIO A CREMANO.NATEMA SAS, 

VIA VITTORE 153 

SALERNaERÉDt SPIRITO MAJ90, VIA MERCANTI 20 

PUGLIA 

ARADEO.LE.FOTO MARIO.VIA TRfOU i I 

BARI CENTRO ATARI R.V.F., CSO CAVOUR 196 

6ARt,.DISCORAMA C.SO CAVOUR 99 

BARJ,DISCORAMA 2, VIE EINAUDI I7C.0.E. 

BARIETTABA.PAN CAI, VIA VTTRANI 58 

CASAMASSIMA.BA.GIOBO INTERNATIONAL, 

BARICENTRO 

CASARANO.Ii,LÌETTALGROSSD , AMICO,VlAWLA 2 

CONVERSANO,BA,PUNTO 2O00, 

VÌA S LORENZO 47 

FOGGIAAICATI DEMO SYSTEM, 

VIA S.LORENZO 23 

FOGGIAEO COMPUTER,VlA ISONZO 28 

GRAVNA DI PUGLLA.BACOPì'PUGUA 

VIA BARI 42/44 

LECCE^fTA RAFFAHE, VIA NAZARIO SAURO 14 

MAGLJE.LE.RESTI SALVATORE, VIA OSPEDALE 36 

MARTINA FRANCAJALEUa RAG WCENZA, 

VlAAFIGHERA 53 

SANTERAMO,BA,IDEAL SOFT, CiO ITALIA 92/94 

TARANTO,ELETTROJOtLV, VTA ZARA 75 

TARANTO.TECN08IT, VIA PlATFJA 68/B 

TARANTO.MONTERA, VIA CUGNI 49/A 

TRIGGLANO.BABABY PARK SRI. 

TANG. BARI SUD KM 8 10,200 

CALABRIA 

CATANZARO.ANCER SAS, LGO SERRAVATE 

SEGGIO CALABRIA.CONDEMI GIUSEPPE, 

VUDTRIPEPI7I 

REGGIO CALABRIA,GIAMBOI VENERA 

VUORANGE 

SICILIA 

CANICATTr,AG,CURTO PELLE BABY, 

VLAMONS.flCARRAw. 

CATAMACOMPL/TER CENTER SRL 

V1ATOMASEUJ41/e/C 

CATAMA,AZETA SRL, VÌA CANFORA 1 40 

MESSINA,PETER PAN, VIA XXVII LUGUO 21 

MESSINACOMPUTER Ha5E MESSINESE, 

VIA DEL VESPRO 58 

MISTERBWNCO,CT,CAV. D'ARRIGO GIUSEPPE, 

VIA A MORO 21 -23-25 

MODICA,RG,CARTOTECN1CA MODICA, 

VIA SACRO CUORE 11 0/Q 

PALERMO.GA1LESLA DEL aCCATTCtO, 

VIANAPOU55 

PALERMO.ELECTRON & CSAS, VIA UNCOLN 197 

PALE RMO.CEMEI SFA, VIA M. O. CORBINO 20/26 

PALERMO,SICI GAXXA, VIA S. CIRO 23/A 

RAGUSA.CENTRO DIDATTICO IBLEO, 

VÌA ROMA 110/1 14 

TERMWI IMERESE.PACASCNO 

ANGELO 4 C. SNC, VIA GRISONE 24 

SARDEGNA 

CAGUAALSARDA COMPUTING, 

V.LE MONAST1R 155 

CAGUARI.REAL TW£, VIA CAVARO 21/BC 

ELMAS.CA [LMARKET, 

VIA DELL'ARMA AZZURRA 32 

NUORO.aN, VÌA S. EMILIANO 5 1 

OLBIA,SS,SKEMA ELETTRONICA SNC, 

VIA ACQUEDOTTO 31 

ORISTANO.ERRE DI CiANCARD» SNC, 

VIA E CAMPANELLI 15 

SASSARt,DA.RC SNC, CSO VICO 37 

SASSARI SCARPA ANTONIO. VÌA FRUNIZZEDDA 6 

TORTOU",NU,PORRA- SNC, VIA TEMPIO 10 





ori mi sembra 
ancora vero, 
siamo già alla 
puntata nu- 
mero tre! E 
dire che il primo Doublé 
Dragon è datato 2026 A.C. 
(o 2027?! Perdonatemi è 
passato tanto tempo che 
proprio non me lo ricordo! 
NdSH). Dunque, riepilogo 
delle puntate precedenti: 
la prima volta avete salva- 
to Marilyn dal cattivone di 
turno, il quale l'aveva ra- 
pita per farvi un dispet- 
tuccio... Nella seconda 
puntata, lo stesso scalma- 
nato che nella prima vi 
aveva rapito la tipa, sta- 
volta l'ha trucidata, ucci- 
sa, squarciata, violentata 
e se l'è mangiata cruda... 
sì, insomma l'ha fatta fuo- 
ri. Voi, Billy e Jimmy, i 
fratelli più tozzi dell'uni- 
verso, siete usciti di melo- 
ne e allora siete andati al- 
la ricerca del manigoldo 
per vendicare la morte di 
Marilyn. Oltre al disgra- 
ziato, ad attendervi c'era- 
no anche due spiritelli 
molto simili a voi che ave- 



vano tutta l'intenzione di 
farvi la pelle che, dopo al- 
cune partite, muoiono in 
balia di una raffica di caz- 
zottami... Dopo aver porta- 
to a termine questa mis- 
sione, vi siete ritirati in un 
monastero per vivere in 
solitudine ed in tranquil- 
lità, ma... (e ti pareva che 
c'era un MA di mezzo, si- 
gnor Auletta Marco, si levi 
dalle scatole... NdSH). 
Dunque, eravamo al ma... 
il vostro saggio maestro vi 
ha assegnato una nuova 
missione, e cioè recuperare 
i pezzi della Stele di Roset- 
ta che, guarda caso, è sta- 
ta rubata da un'organizza- 
zione mafiosa internazio- 
nale. Amici Spectrumiani, 
a questo punto non vi ri- 
mane che drizzare le an- 
tenne e leggere le prossi- 
me righe con attenzione: è 
in arrivo la conversione 
anche per il vostro benea- 
mato fantasmino...ehm, 
computer. Personalmente 
ho visionato e giocato il de- 
mo, voi intanto acconten- 
tatevi delle foto, e vi posso 
dire che la grafica è detta- 



gliata, e la giocabilità di- 
screta (non voglio sbilan- 
ciarmi in giudizi affrettati) 
e che la conversione è a cu- 
ra dei programmatori del- 
la Storm (quelli di giochi 
come Rodland, Final Blow, 
ecc.). La versione definiti- 
va a quando? E soprattut- 
to... che tipo di gioco sarà 
Doublé Dragon III ? Un ar- 
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A quanto pare 



■*» ^«epe^ne „ , ol0 che 



notevoJ- 



"amo o Spectr Uman £;; 



augu 



cade adventure? Un RPG? 
Un simulatore di carro ar- 
mato?Omagari un Beat'em 
up? Chi vivrà vedrà!! 
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^^^^ osa fareste se 
£ qualcuno venis- 

se a dirvi che 
^L non siete più chi 

pensavate di es- 
sere? Gli ridereste in faccia? Ma 
se quello che viene a dirvi tale 
corbelleria fosse un tale di nome 
inconscio? Non sapete che cosa 
è Tinconscio? Beh, il discorso 
non è tanto semplice come po- 
trebbe sembrare. Partiamo da 
un discorso molto pratico. Il no- 
stro cervello è una rete estrema- 
mente fìtta di "piccole" cellule 
chiamate neuroni. Le connessio- 



Molto ben fatto questo 
prodotto per il "fanta- 
smino" di casa Am- 
strad. Tutto si muove 
piuttosto fluidamente 
e, anche se la mono- 
cromia assoluta in cui 
si muove lo spnte di 
Swarzy non aiuta a di- 
stinguere granché di ciò 
rhp arradp sullo schermo, con 
JSS riuscirete sicuramente a 

sfi3523£geB 

lìmite di tempo. Fondamentalmente un bel pro- 
dotto, anche se un pò ditticile. 



ni tra i neuroni sono ciò che ci 
permettono di pensare. La 
quantità di connessioni che uti- 
lizziamo per svolgere le mansio- 
ni di ogni giorno, rappresenta 
appena il 15% del totale. Il re- 
sto, però, non rimane totalmen- 
te inutilizzato ma piuttosto vie- 
ne utilizzato da una forma di 
pensiero parallela a quella di 
cui siamo consapevoli e che vie- 
ne, appunto, chiamato incon- 
scio. 

Sta di fatto che il nostro bravo 
sign. Quaid pensava tranquilla- 
mente di essere se stesso fino a 
quando non hanno fat- 
to la loro compar- 
sa una serie di 
sogni (e/o incu- 
bi) ricorrenti. 
Tutto ciò ha 
fatto in modo 
che alcuni dub- 
bi salissero dai 
recessi della 
sua mente fino 
al suo conscio 
e iniziò a inte- 
ressarsi atti- 
vamente della 



Marte (dimenticavo di dirvi che 
siamo un po' più avanti con gli 
anni che non nel 1992), decise 
di recarsi sul posto per per ten- 
tare eventuali rimembranze- A 
questo punto posso solo dirvi 
che gli eventi si evolsero. Ecco- 
me... 



PRESENTANONE 

Si m uow bene e lo «*em.o del l«oli coniare con 

unbeireUetto. 

GRAFICA 76% 

Definizione di buona iattura e i*^ ""'"S 
Se! latte. Buona la «■«»•"«■•. ™ n0 ta scel 
ta del colore in cui si muove Quaid. 
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SONORO 

Molto ben fallo per i possessori ai un 
T^ninnist i... ehm, spiacenti. 

APPETIBILI! A 

„ m è molto interessante, ma la amicone iniziale 

potrebbe scoraggiare. 

7c 



LONGEVITÀ' 



cosa. 

Poiché il luo- 
go in cui i so- 
gni erano am- 
bientati era 
sempre il pianeta 



Ncm'sarà certo facile da.Hmre, e tutto lascia sup- 
porre che vorr ete provarci 

GLOBALE 

Ottimo titolo da una casa in continua ascesa. 
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argh! Elo! (di- 
minutivo del 
nome di mia 
sorella: Eloisa. 
NdSH) Quante 
volte ti ho det- 
to che alla tua 
età (17 anni) è anti costruttivo 
vedere i cartoni animati dei 
Puffi??!*; "Hey! Bros, guarda 



"Sì! Sì! E 5 proprio lo stesso car- 
tone animato! Scrostati, che lo 
voglio guardare anch'io!!!". 
Scherzi a parte, questo gioco è 
proprio ispirato al famosissi- 
mo(?) cartoon della Hanna & 
Barbera Corporation e ripren- 
de fedelmente quelle che sono 
le caratteristiche (le abitudini, 
i pregi, i difetti, etc.) dei cinque 



ti sono fare shopping, fare 
compere e fare acquisti 1 
(certo che ne ha di fanta- 
sia!). Judy Jetson ha 151 
anni, studia al liceo di Or- 
bit e rallegra la sua mise-' 
revole esistenza ballando 
in discoteca e uscendo con 






■ 







r 



■ 



,m lHSMS 



«iM i r 



; * * 



ÈÀi 








che non sto guardando i Puffi, 
ma i Jetsons!". "Chi diavolo so- 
no i Jetsons?!?", "uno dei cin- 
quantaquattromila cartoni ani- 
mati di Hanna & Barbera* 1 , 
"Aspetta un po'!! Non sarà mi- 
ca lo stesso cartone del gioco di 
cui devo fare la recensione!*', 
"ed io, secondo te, che cavolo 
ne so!". Un minuto più tardi... 



componenti della famiglia: 
George, Jane, Judy, Elroy ed il 
cane Astro. George Jetson ha 
35 anni, lavora come operatore 
elettronico alla Spacely Space 
Sprockets tre ore al giorno per 
tre giorni alla settimana, la co- 
sa che odia di più è, appunto, il 
suo lavoro. Jane Jetson ha 33 
anni, i suoi passatempi preferi- 









rh P dire"? E' il solito arca- 

che adventure) di stìngo 
tumettistìco che si lascia | 
giocare per un pò , ma 
che non dice più d' tanto 

Ha una qrafica carina, ero 

oiuttosto semplici e semui a i eta e | a 

Sa a quella lascia di giocalo' ^ 

SesTa di chi si ^XS^Si^^ 
animati (ovvero, pm o meno w ma , „ 
NdSH) (senti un pò W«w£ nl anima ti e di ano 
to', ioli guardo ancora i canom ^ dl , 
ne ho 171 Tu invece cosa mi u* smr0 

Simosons, i Cavalieri dello Zoomo 

m per n «w» 1 » v °"| X*i V° *• » *? 
3rf ah si, I »" ™? Sì V» * xm \ 




qualche centinaio di ragazzi 
contemporaneamente. Elroy, 
invece, ha sei anni e mezzo, 
frequenta la scuola elementare 
Little Dipper e si diletta inven- 
tando un sacco di diabolici 
marchingegni. Astro, infine, è 
il cane di famiglia. Adora Geor- 



rendendo la vita impossibile 
poiché ha riprogrammato i vari 
elettrodomestici per ostacolar- 
vi nelle faccende domestiche. 
Anche in questa fase ci sono 
tre oggetti da raccogliere per 
poter risolvere gli enigmi e c'è 
la sezione di guida ove dovrete 
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dei figli Jatson? 

titte In questa slanza 

n Secamo qnesU^etti a par 

re a termine m 9^0? 



SESENf^ÓNE 



rente di Sansone?! Il cane dalla 
lingua più veloce del West?), la 
cosa che odia di più è fare il ba- 
gno. Dopo avervi fornito i dati 
tecnici*?) di ogni personaggio, 
posso passare alla descrizione 
del gioco e a quello che dovete 
fare per poterlo risolvere. Dun- 
que, durante il primo livello 
impersonate George e dovete 
riuscire ad uscire dalla fabbri- 
ca di Mr, Spacely (il vostro ca- 
po) senza farvi beccare. Per fa- 
re ciò occorre raccogliere alcuni 
oggetti sparsi in giro per la 
fabbrica, i quali, vi serviranno 
per superare altrettanti ostaco- 
li che si porranno sul vostro 
cammino. Infine, naturalmen- 
te, dovrete anche trovare 
l'uscita. Superata questa fase, 
vi ritroverete alla guida della 
vostra Jetcar e, dovrete riusci- 
re a raggiungere la prossima 
località il più velocemente pos- 
sibile, facendo attenzione però 
a non superare i limiti di velo- 
cità perché altrimenti sarete 
fermati dalla stradale e quindi 
multati. Nel secondo livello vi 
ritroverete nei panni di Jane 
Jetson e dovete riuscire a met- 
tere KO uno stramaledettissi- 
mo topo d'appartamento <o co- 
munissimo ladro) che si è infil- 
trato in casa vostra e che vi sta 



andare a ripescare vostra 
figlia Judy alla pedana dei 
divertimenti. Nel terzo li- 
vello provate un po' ad in- l 
d ovina re chi impersonate? 
Bravi! Per l'appunto, Judy! 
Dunque, eravamo rimasti 
alla pedana dei divertimen- 
ti, dove voi (Judy) state assi- 1 
stendo al concerto del vostro 
cantante preferito Jet 8crea- 
mer e per poter riuscire a l 
completare il livello dovete ' 
raccogliere i sei cuori che vi 
permetteranno di realizzare il l 
più grande dei vostri sogni e | 
cioè avere un bacio da lui. Na- ■ 
turalmente, anche qui non po- 
teva mancare la sezione di 
guida, ove dovete raggiungere 
la scuola di Elroy per preleva- 
re l'ultimo componente della 
famiglia. Quarto ed ultimo (fi- 
nalmente!) livello: Elroy ha di- 
strutto il laboratorio di elettro- 
nica ed è dovuto rimanere a 
scuola nell'ufficio del Preside. 
Seguendo gli insegnamenti di 
Willy (non il baldo BBros, ma 
il più famoso Beamish! NdSH) 
deve riuscire a scappare da 
scuola, e voi con lui. Tanto per 
cambiare Formai leggendaria 
sezione di guida non poteva 
mancare e perciò... buon diver- 
timento! 



I!- r\ a aHo ra com'è? Ciao! 

Ne così, ne pomi, ma alior 
Ordinarli 
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Angosciante e ripetitivo. 
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Incredibile! Al 
giorno d'oggi non 
si vedono altro 
che seguiti. 
Speedball IL 
Terminator IL 
Nonno Pero IL.. 
Non vi dico la mia sorpresa 
quando è pervenuta in reda- 
zione la confezione di questo 
"International Ninja Rab- 
bit", la cui prima avventura 
risale solo a Giugno dell'an- 
no scorso. Non si può dire 
che la sua prima comparsa 
sia stata accompagnata da 
uno stuolo di riconoscimenti 
ufficiali, e del resto nemme- 
no il nostro JH fu molto en- 
tusiasmato da tale gioco, 
che si meritò un altisonante 
53'h Beh. amen. Stavolta il 
seguito me lo son puppato io 
ed ora vi spiego com'è. In- 
nanzitutto, sappiate che si 
ricollega all'avventura pre- 
cedente (d'altronde, non po- 
teva essere altrimenti, trat- 
tandosi di un seguito), in 
cui l'impavido cugino di 
Usagi Yojimbo doveva pic- 
chiare tutti gli animali im- 
pazziti a causa di alcune 
esalazioni inquinanti fuo- 
riuscite da una fabbrica. 



Una volta riuscito nell'im- 
presa, però, ha fatto una 
terribile scoperta: tutto il 
mondo è stato inquinato da 
gas nervini e tutti gli ani- 
mali sono impazziti. Tanto 
per rendere un'idea, le 
strade delle città sono state 
invase da orsi vestiti da gio- 
catori di Baseball (che pen- 
sano che le regole del gioco 
consistano nel prendere 
mazzate alla gente), Panda 
vestiti da idraulici, robi 
strani vestiti da nonsicapi- 
scecosa (mica è colpa mia se 
la grafica è confusa), ecc ecc 
ecc. Così il nostro fedele 
amico coniglio, armatosi di 
un coraggio davvero lodevo- 
le per un roditore come lui, 
si è reinfilatosi quel suo abi- 
to da combattimento giap- 
ponese (non ricordo il nome 
esatto) sporco del fango e 
del sangue dell'avventura 
precedente, ha intrapreso 
un appassionante tour in- 
torno al mondo per riporta- 
re la pace e la serenità ogni 
dove. Ma lo scopo del gioco 
non si limita certamente a 
tirare calci e kartoni a de- 
stra ed a manca, infatti vi 
sono alcuni oggetti ( non dico 




Devo dire che non so- 
no completamente 

d'accordo con gli ai- 
tri Sì, 1NR non e il 
massimo della giocabi- 
lità, ma non e poi. nem 
meno così malvagio. D amo e non 

canto si tratta W»g**L ta ftinata delle 
s, deve cerio pretegre a P ^ 

realizzazioni. La grafica a q (j ottm 

avviso, è discretamente Pena sQnQ , 

ondali. Pecca o per gtajjrò» c sia una beto 
massimo della .vite e che n |e 

colonna sonora JJJJJdai). Le sezioni 
messe musical, dell au pn sema ^ ono 
di combattimen o sono ,m 

divertire il fan jJJJJlSK u" a soe «° 
aggiungere, inoltre che so * che e tutt0 
della realizzaz one mi P>ac ^ t r 

dannatane e ^gSi gran lunga Fi; 
r&'SeCòn IH, costano di più 
ma sono anche migliori. 



cosa sembrano per non esse- 
re volgare) che cadono lette- 
ralmente dal cielo, ed il no- 
stro coniglio dovrà evitarli 
se non vorrà veder decresce- 






Orrore'. Questo gioco 
è nraticamente identi- 
co al suo p re ? ece ,f P °; 

re e mi sembra di es- 
sere tornato ai tempi d^ 

SaSuito di un giocc > come 

come Arkanmd come BubWe ^.^ 
Speedball. Ma favolo non nkj . ^ 
gfafica è quella^ adjtoj 9^ Que ^ U l- 
y ma "pataccosr graziati gì ^ „, n 

timi si muovono con « » * fasi d , com- 
martello P" eum f a °', e più brutte che mi siano 
battimento sono tra P'u mente -^ 

mai capitate di vdJJ- P un col l0 
staggio" si svolge «fi». ™™ e cosl via 

poi il mio avversano ne aa w ne 

tinche uno dei due non creju che ne 

avete ^ m Ctf£i A« r0 P arti " 
spunta subito "«Sf, Spossibilità di gna- 
ulare che non quadrae imp sempfe de . 

si . 11 nostro eroe JM J ca mm.na 

stra e quando f"*"*,^ giungono sem- 
ari ndietro. Tanto gh awersa g Ev 

pre da una partftso^eau n s 

lo con la massima «*™rammator*. di inserire 

SCSt'.BS?» componenti de, 

Sien? Sfigurano da matti. 



re la sua energia. Pioveran- 
no inoltre alcuni bonus, che 
dovranno essere colpiti per 
essere , "catturati". Attenzio- 
ne, però, perché alcuni di lo- 
ro <il bello della sorpresa) 
nascondono ulteriori insi- 



die. Riuscirà il cugino di 
Usagi a uscire vittorioso an- 
che da questa seconda av- 
ventura, o finirà arrosto 
sulla tavola di qualche ne- 




Accipicchiaccio! Sono 
So dal macellaio* 
fiducia ed ho compra 

lo un bel coniglio per 
cena. Arrivo a casa utto 

padella, e dopo V^Sa' m un kimono 

fuori urtando ^^Z^» : *»«? 
bianco ed « fondos* iena J ^ 

ho esclamato Roger tuu RaDDlt! 

M che mi ha risposto No 1 «m ar . 

mi ed io sono cintura ne j« dere l0 e 

^ teU 1 2oTsSe l S che male, d'ora 
SaSrirsItacchino, 



PRESENTAZIONE 78% 

E' in definitiva runica cosa che si salva, 
con una discreta schermata introduttiva e 
una piacevole colonna sonora. 



GRAFICA 75% 



Belli i fondali ma osceni gli sprites, sia nei 
colori, sia nella definizione, e sia nella lo- 



ro "animazione" 



SONORO 60% 



Bella la colonna sonora della presentazio- 
ne, ma dopo tre sgrac e scrasgnac vien 
proprio voglia di abbassare del tutto il vo- 
lume 



APPETIBILITÀ 1 50% 



Non c'è assolutamente nulla che possa 
attirarvi; il primo episodio era brutto, e le 
mosse a disposizione sono poche. Insul- 
so poi il sistema di gioco. 



LONGEVITÀ 1 50% 



Vederlo è resettarlo 



GLOBALE 51% 



Una delle rare occasioni in cui avrei prefe- 
rito trovarmi a scuola, durante un compito 
in classe di Latino. 



mico? 



GENIAS per 
C64, disco e 
cassetta 





, mmaginatevi il 
futuro remoto. 
Tutto ciò che per 
noi può rappre- 
sentare una di- 
stanza enorme, 
diventa improvvisamente un 
nulla, i chilometri diventano 
millimetri, gli anni luce non 
fanno più parte del mistero. E } 
proprio in questo contesto che 
si sono avviate le prime esplo- 
razioni interstellari, mondi 



che ci preme dire è che si sono 
intensificati i contatti con le 
più lontane razze aliene, di cui 
fino a qualche secolo prima si 
ignorava resistenza, e con lo 
scopo preciso di sedare ogni 
eventuale tentativo belligeran- 
te di conquista da parte di 
qualche malvenuto Saddam 
spaziale, si era pure costituita 
una Federazione Galattica che 
aveva un po' gli stessi scopi 
dell'attuale ONU, ma con oriz- 




sconosciuti sono saltati fuori 
come funghi, anche grazie 
all'instancabile opera di alcuni 
valorosi esploratori che non 
avevano nient'altro da fare che 
riempire un diario di viaggio 
iniziando sempre con le parole 
"diario del capitano, data 
astrale 164802, un giorno spe- 
ro di capire il significato di 
questi maledetti numeri." Ma 
questa è un'altra storia. Ciò 
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Finalmente, finalmente, 
FINALMENTE!! Erano 
mesi che aspettavo 
che uscisse qualcosa 
tipo Denaris per il 64. 
Poi, quando ho visto i 
primi demo, non riuscivo 
più a stare nella pelle. Fin- 
rh* non £ arrivato in redazione 

arSsisRaa'Sfasst 

meràvXa ™n sa più cosa dire: avevo preven- 

.cale del sonoro, che non manca di lesinare, una 
1 fntKne parlata (gracchiata, come mi correg- 
oe JH) Una volta premuto fuoco, ci troviamo di 
fronte ad una sapiente programmazione, che e 
s£ n grado di fornirci tutta la g ocab.l.ta neces- 
«ria oer farci progredire ogni volta ur i pò .di più. 
Certo devo ammettere che c'è qualche difettuc- 
cio come ad esempio la rilevazione della colhsio- 
ne che molto spesso rende preferibile ev are g 
aueni piuttosto che sparargli ma per il resto™™ 
i hin n rato dall'effetto delle vane armi (tipo i la- 
er^Safzano) ai mostri di fine live o, anche 
se c'è da dire che sono facili da eliminare. 



■ ■ 
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zonti leggermente più ampi. Il 
compito di questa federazione 
è lampante: semplicemente de- 
ve garantire la pace in tutto 
l'universo conosciuto. Un po' 
come rubare una caramella ad 



un bambino, insomma. Nono- 
stante l'impegno fosse gravoso, 
e si facesse vivo, di tanto in 
tanto, il bisogno di raffreddare 
i bollenti spiriti di qualche raz- 
za aliena, la Federazione è riu- 



Ecco tre dei 
mostro ni di fi- 
ne livello. 




Ed ecco gli altri 
tre. Si, nel tre- 
zo livello ab- 
biamo preso 
due foto. 





scita per parecchi secoli nel 
suo intento, ma oggi qualcosa 
di terrificante sta accadendo. 
Ai confini dell'universo, nel 
lontano pianeta CLIO, una im- 
precisata razza aliena si è ri- 
bellata alle leggi interstellari e 
ha iniziato a concretizzare un 
progetto di dominazione galat- 
tica di vastissime proporzioni. 
I pianeti nelle immediate vici- 
nanze hanno fatto tutto ciò che 
era in loro potere, ma con scar- 
si risultati. Inutile dire che la 
Federazione non è certo rima- 
sta insensibile agli accorati ap- 
pelli delle razze sottomesse. 
Così, in un impeto di folle ge- 
nerosità, ha preso tutto il ma- 
teriale di rifiuto che potevano 




Tranquilla traversata di un tran- 
quillo paesaggio 



riciclare (capito le lattine vuote 
dove vanno a finire? NdP) ed 
hanno messo insieme una car- 
retta spaziale denominata T2E 
CATALYPSE. Come al solito, 
però, un caccia spaziale neces- 
sita di un pilota tanto pazzo da 
guidarlo, e hanno indetto il fa- 
moso concorso "Vediamo oggi 
chi è il frescone", abbinato ai 
biglietti invenduti della lotte- 
ria del linguistico Pia Crocefis- 
sa Maria Ausili atri ce Piagata 
ed Assunta dal Buon Redento- 
re (Claudio Bisio docet NdP) ed 
indovinate un pò* chi è stato 
estratto? Esattamente, proprio 
voi che avevate comprato il bi- 
glietto da un marocchino che vi 
faceva così pena con quel bloc- 
chetto di carta in mano. Ed ora 
siete lì, belli pronti a decollare 
con un solo pensiero nel cuore: 
vi attende una missione eroica, 
il destino di tante razze aliene 
(di cui a dire il vero non vi fre- 
ga niente, ma questa è un'altra 
storia) è nelle vostre mani, e 
solo una cosa potete fare: an- 
dare contro tutti e sparare, 
sparare, sparare... 
E dopo questa breve introdu- 
zione ad uso e consumo del sot- 
toscritto, passiamo alla descri- 
zione del gioco vero e proprio. 
Come penso abbiate potuto im- 
maginare dalle previe w pubbli- 
cate qua e là sugli scorsi nume- 
ri di Zzap!, e perché no dalle 



E finalmente siamo ff fftft 
tornati a! sano gene- 
re Shoot'emupparo. 
E che ritorno! Ok, 
Somiglia tanto a 
quel gran pezzo di 
software che e Arman- 
te (il migliore), ma questo 

nnn mio competere con quella di Arma lyte, , ae 
SKOT particolareggiata e meglio defi- 

Kefinitiva merita esattamente il voto sottori- 
portato e tutta la vostra attenzione, k 



pagine pubblicitarie, Catalypse 
è uno di quei bellissimi giochi 
in cui il cervello svolge lo 
0.01% delle sue funzioni neuro- 
vegetative, in cui runico scopo 
è pigiare come ossessi il tasto 




PRESENTAZIONE 70% 



Schermate introduttive e finali da ca- 
pogiro, istruzioni dettagliate, buona 
suddivisione dei caricamenti ed otti- 
ma confezione. Basta cosi? 



GRAFICA 78% | 

Una delle migliori mal apparse sul 
C64, l'arte italiana si vede!! 

SONORO 77% | 

Buono sotto tutti gli aspetti, ma l'in- 
decente voce digitalizzata all'inizio 
del gioco potevano risparmiarsela: 
non potevano mettere una bella scrit- 
ta? Qui ci sono mica i sottotitoli alla 
pag 777 del televideo!! 



APPETIBILITÀ 1 86% 



Faaaaaaameeeef E' da tanto che non 
si vedono più giochi così. Puzzler, 
puzzler, sempre puzzler... Basta! 



LONGEVITÀ 1 70% | 

Alcuni bug potrebbero pregiudicare 
questo aspetto del gioco, ma se non 
vi lasciate scoraggiare, lo giocherete 
- fino a portarlo a termine. 



GLOBALE 81% 



Un'imperdibile esperienza arcade, in- 
teramente realizzata in Italia, che ci fa 
quasi dimenticare la concorrenza 
d'oltremanica. Correte subito a com- 
prarlo, o vi mozzo le dita!! 




Fine delle vostre peregrinazioni tra alieni e mostroni. Il tramonto del 
male che prelude il risveglio del bene.. 



schermo. Come sempre questi 
sono TANTI, e ci vengono in- 
contro ordinatamente e orga- 
nizzati in numerose formazio- 
ni. Attenzione, però» il rileva- 
mento di collisione degli spri- 
tes, se da una parte ha reso più 
diffìcile il gioco» dall'altro gli 
ha fortuitamente conferito una 
caratteristica a mio avviso uni- 
ca nella storia degli Shoot-em 
up. Infatti, l'impressione che si 
prova giocando» è che alcuni 
nemici debbano essere per for- 
za uccisi con una particolare 



arma, e laddove quella che è 
attualmente in nostro possesso 
sembri non avere alcun effetto, 
è meglio cercare di evitare il 
più possibile qualsiasi collisio- 
ne. Ciò che rende davvero uni- 
co questo gioco, comunque, è la 
straordinaria professionalità 
con cui sono state implementa- 
te le schermate (animate!!) In- 
troduttive e finali: qui in reda- 
zione abbiamo visto tutto il 
gioco, e vi possiamo assicurare 
che ci siamo sentiti davvero 
appagati dello sforzo. 



-\S 



fuoco e cercare di evitare il più 
possibile il contatto con le 
astronavi nemiche. Il tutto fa 
uso di un fluidissimo scroll 
orizzontale nel più classico sti- 
le di Delta, R-Type, Denaris e 
compagina bella, e come tutti 
loro è caratterizzato da un cer- 
to numero di livelli da supera- 
re (in questo caso cinque), in 
cui lo stile grafico varia più 
volte. Alla fine di ogni livello 
c'è l'immancabile bestio da 



sconfìggere con la solita dose 
massiccia di colpi. Vagando 
qua e là troverete alcune pod 
bonus che, una volta dischiusi, 
lasceranno a mezz'aria i più 
svariati ed utili papparuoli: si 
va dalle armi extra, al pod che 
ondeggia attorno all'astronave 
e spara anche lui come un mat- 
to, fino alle anni extra vere e 
proprie, oppure alle smart 
bomb che, in un sol colpo, fan- 
no fuori tutti i cattivi sullo 



Gente che grafica! 
Fa sempre piacere 
vedere un 8 bit 
sfruttato a dovere, e 
fa ancora più piacere 
quando l'8-bit in que- 

S, altissimi livelli, ed è forse una dette mghon 
mai viste su questo computer. Certo, i fondali 
S sono elaborati come in JjfyjJfJ 

rodi ottimo livello. \*WfW$$$. 
auer nicchiato qualcosa, vi urla ^ , *V 
PSEl^e voTnon potete far altro che pigiare 
fuoco impazienti di giocare... a 



d 




Shigeo Kawahara 
Nxmchaku 



The Martial Spirit" 




Mi>uki Hiro.se 
Paginata 




Via Piemonte 7/F 
40069 Zola Predosa (I 
TeL (051) 753133 (r.a.) 
Fax (051) 753418 










; 



'5 



» 



i 



| f - I 1 ! . « 







BlS iiliw rm h"- -■— rt HttUMtf' 




f-C^- --. 





■*nh|!3.J n lì; in J 
— 1 iii^i"iJ y 




à 



_ 



PROLOGO 

Drin, drin: "Pronto?" 
"Ciao Luca, sono Gianca" 
"Ah, ciao, cosa ti serve?" 
*Eh?«. À si, hai già finito il mio 
articolo sui Shoot'em Up?" 
Tosa? Quale articolo?" 
"Ma si, quello che ti ho com- 
missionato due mesi, quattor- 
dici giorni e tre ore fa" 
"Accidenti, me ne sono parzial- 
mente scordato... (Sinceramen- 
te lo avevo totalmete rimosso 
dalla mia memoria; si sa, le co- 
se brutte sono le prime che si 
dimenticano)" 

"Beh, poco male, si lavora me- 
glio sotto pressione" 
"Ehm, cosa intendi dire con 
questo?" 

"Intendo dire che hai due ore, 
diciassette minuti ed una man- 
ciata di secondi per scrivere 
.l'articolo e portarlo in redazio- 
ne (bisogna dire però che il 
Cianca è una persona precisa 
(...E soprattutto puntuale, ve- 
ro?)}* 

"Veramente ho 39 e mezzo dì 
febbre, un'emicrania mortale e 
mi si stanno squamando le un- 
ghie dei piedi (?!?),.," 
"Ma scusa, se stai così male, 
come mai hai risposto tu al te- 
lefono?" 

"Beh, sai, strisciavo da queste 
parti..." 

"Luca, non mi puoi tirare que- 
sti pacchi: (inizia a piagnucola- 
re) sono tre giorni che non dor- 
mo e che mangio unicamente 
pizza al mattino, mezzogiorno 
e sera (degenera in un pianto 
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isterico), ho 25 pagine di arti- 
coli vari da rileggere, corregge- 
re e spedire e, fsob, sob) cosa 
peggiore di tutti, non riesco a 
finire il sedicesimo quadro di 
Lemmings... (si scioglie in la- 
crime, si soffia il naso e cerca 
di riprendere un certo conte- 
gno)* 

"Su forza Gianca, la vita è bel- 
la..." 

"Noo, basta, non ha più senso 
andare avanti cosi... Anche le 
pile del mio Game Boy sono 
scariche... Perché sono qui? 
Chi sei tu? Cosa volete da me?* 
"Ok, va bene: mi farò accompa- 
gnare in redazione da un'am- 
bulanza: sarò lì con l'articolo 
fra al massimo un paio d'ore 

V 

■ ■ r 

"Ooh, bravo; bene, ora devo an- 
dare, ciao! (Click r 
Rimango attonito con la cor- 
netta in mano e la diffusa sen- 
sazione di esser stato fregato. 
Ma adesso il problema princi- 
pale è: 

COME INIZIARE UN ARTI- 
COLO SUGLI SHOOT'EM 
UP? 

Mmmm, vediamo: "Era un 



n\./ 



giorno buio e tempestoso, 
quando uno stormo di vischiosi 
alieni decise di invadere la ter- 
ra: casualmente li vicino era 
parcheggiata una super astro- 
nave già armata, con il pieno 
di benzina e con il cristallo pu- 
lito in attesa di un glorioso pi- 
lota pronto ad affrontare le in- 
sidie dei sopracitati marzia- 
ni..." No, no, non ci siamo: pro- 
viamo così: "Sembrava una 
giornata come tutte le altre, se 
non fosse stato per un intero 
plotone di invasori nemici 
cheera intenzionato a conqui- 
stare la nostra patria. Fortu- 
natamen- 
te c'ei 
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arma 
solta 
di I 
M-60 

un pi 
di gì 

nate. 
Hmmm 

un pc 
meglio 
ma qual 
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uno svariato numero di livel 
distruggendo tutto ciò che 
muove fino ad arrivare al li 
schermo finale dove potrete fi- 
nalmente mettere i laser \ J a 
mani addosso al malefLcone < 



sfugge: allora... Eh? Cosa 



zio decente dovrò iniziare a 



01 

lini 



CE 
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dolo). Per quanto il concetti 
piuttosto semplice (dovete so 
andare, eliminare e tornare 
l'evoluzione e il successo ci 
gli Shoot'em Up hanno avu 
nel corso degli anni è a dir pò 
strabiliante. Partendo dal pi 
mo e indimenticabile Space In 
vaders agli ultimi prodotti co- 
me Mercs e Smash TV, possia- 



iiiyt une \àx avci viom vn-nen ui 

tutto; infatti alieni, super 



IO™ Sili 



ammetto, ma il mio intento era stati i nostri più odiati nemici 
di introdurre quello che è un in centinaia di partite, in centi- 






(tu, Cianca, 
ssà quanti po- 
=ri marziani 
rai fatto fuori!), 
nonostante tut- 
, siamo tutti 
Lccordo che non 
è niente di me- 
lo di un bel po' 
i violenza ludica 
er scaricare i 
nervi dopo una 
dura giornata 



che sia giusto 
ssare le ore 
avanti al m™"- 
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si muove e respira (il fatto che 
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certo non potete smentire che 
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casualmente, si trovano nel pò- sembra inutile comprare un »«»« alquanto empirica dei 
sto sbagliato nel momento giù- joystick senza l'auto-fire. Ab- termine inglese che pero prò- 

T ? * . t • t i - i i m m . -v _i* • nnìip rmftrampntp. i rei n retti ba- 
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questo genere il vostro scopo è sulla coscienza che peli sul cor- se di questo genere) sono carat- 
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teri zzati da alcune peculiarità 
che li distinguono e li rendono 
facilmente identificabili: la 
suddivisione in livelli, l'am- 
bientazione spaziale o da guer- 
riglia, la presenza di mostri di 
fine schermo, lo scrolìing (che è 
presente slo nella maggiorpar- 
te), la presenza di armi speciali 
io power-up) e infine la possibi- 
lità di giocare in due contem- 
poraneamente. Per quanto ri- 
guarda i livelli di gioco, credo 
di poter affermare senza om- 
bra di dubbio che tutti gli 
Shoot'em Up (unica eccezione è 
forse Space Invadersi Àste- 
roids-ndJH)) siano composti da 
almeno un paio di schermi dif- 
ferenti in cui cimentarvi, ognu- 
no caratterizzato da un diverso 
genere di nemici e di fondali e, 
logicamente, disposti in un or- 
line di crescente difficoltà per 
cercare di rallentare la vostra 
avanzata verso la meta finale. 
Giusto per andare in ordine, 
sembra il caso di parlare 
dei rinomati mostri finali: ben- 
ché per molti di voi sia ormai 
"naturale" e "scontato" trovare 
un mega-"coso" (restiamo un 
po' nel vago) che vi fronteggia 
alla fine del livello, per molti di 
noi fu una sorpresa sbalorditi 
va trovarsi davanti una im- 
mensa astronave madre nel 
più che vecchio Phoenix. Al 
giorno d'oggi, uno spara e fuggi 
senza mostri finali è come una 
rondine senza ali (calmo Cian- 
ca, calmo!): gli mancherebbe 
qualcosa... Arriviamo final- 
mente allo scrolìing che è sicu- 
ramente la caratteristica che 
influenza di più l'aspetto grafì- 



rtendo dai 
primi proto-prodotti che non 
possedevano ancora questa ca- 
ratteristica (si, sto parlando 
ancora di Space Invadere e di 
Missile Command) e da quelli 
che erano suddivisi in 
schermi e non in livelli r* 
(Phoenix e Galaga), ben 
presto vennero alla luce 
giochi come Scramble, 
Defender, Green Beret e 
Moon Patrol che invece 
sfruttavano lo scorrìmen- j 
to orizzontale per dare I 
quella sensazione di mo- [ 
vi mento e di avventura 
nello scoprire "cosa c'è ol- 
tre". Partendo da queste 
basi furono creati giochi 
che offrivano la possibilità 
dello scrolìing multidire- 
zionale come in Time Pilot, 
in cui potevate muovere la 
vostra astronave in giro 
per tutto il cielo (il primo 
simulatore di volo senza 
terra!), eliminando aerei ed 
evitando proiettili; questo 
sistema non ebbe molti suc- 
cessori, poiché si preferì im- 
postare un movimento ob- 
bligatoriamente unidirezio- 
nale, normalmente rivolto 
verso l'alto o verso destra, 
insieme alla possibilità di 
"ruotare" il busto del perso- D 
naggio a nostro piacimenti' 
(che è poi il metodo utilizza- 
to dalla maggior parte degli l 
spara e fuggi moderni come 
Mercs ed Ikary Warriors), in 
modo da poterci coprire le 
spalle. Eccezionalmente i 
programmatori hanno voluto 
rovinarsi l'esistenza inseren- 
do due tipi completamente di- 
versi di scrolìing nello stesso 



caso più famoso che utilizza 
questa tecnica è Salamander, in 
cui si andava a destra nei livelli 
dispari ed in alto in quelli pari. 
Ultimo appunto che vorrei fare 
riguarda l'ambientazione del 
gioco stesso: i due maggiori filo- 
ni di Shoot'em Up utilizzano 
ambientazioni di stampo spa- 
ziale o militare. E le poche ecce- 
zioni che esistono (Ghost'n'Go- 
bìins, WonderBoy,...) devono la 
loro diversità anche ad una 
componente estranea al genere 
hoot'emapparo" a cui appar- 
tengono 4solitamente Platform- 
Game 

Concludendo vi ricordo che i I 
capostipite degli shoot'em up 
che prevedono la possibilità di 
giocare in coppia con un vostro 
amico è... Salamander (anche se 
un bel po' di tempo fa si trovava 
in giro un Missile Command 
con due Paddìes e un numero 
doppio di pulsanti). 

Luca Rey 



GUiDA ALLO SHOCfTEMUPPARO GALATTICO 
Ovvero "Ciò che non può mancare a cm ama 

alìeni 'ir di Shoo/em P S Siesta macchina ce 
cominciare di Shwtem up wn i*?h tuftl 

ne sono un f^^InStaltedmo la mini- 
sentano lo stesso layout 1 1 queste i oo casa 

cranostor a dei migliori shoot m up pei » v A 

entrambi dell'eclettic '«^^"Xdastowow. 
di questo tipo per C64 ad avere mhw y ml 

a P sua grafica meravigliosa ma anche pena 
estrma(nte).ditf.colta Fu cosila votom ahma ^ 

TAKIS, il primo spaccato come i segum > ulVevi( ien- 

deliaCyberdyne Systems mentre ilsecono e m 

te scopiazzatura di R-Type ad opera oe u ^ 

Nonostante le beghe W*™^ dÉWARIS. ed è 

Denans... Poi la 1 ual,ra ™' ,,* ,„ npnere jj njoch era di- 
frattempo l'interesse verse , questo genere m gio ^ . 
minuto, comunque il mercato si i rase ai t 
quali ricordiamo necessar amante ' d f ^^ farnosa 
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APRILE ZZAP 
PRONTO PER 
CONCORSO 
STRAORDINARIO 



CHE METTERÀ 1 



PALIO 



TANTISSIMI PREMI 
PERSONALIZZATI 



COSA 



TRATTA? 



SCROPRILO NEL NUMERO 



ZZAP! 



EDICOLA 



APRILE E NON 
TE NE PENTIRAI! 




Tromx per 
Commodore 
64, cassetta, 
L.NP 



el Giappone 
^ medievale, esi- 

^^^ stavano i ninja, 

^^J killer spietati 
J» esperti nell'uso 

di droghe, vele- 
ni, armi (sicuramente dei can- 
noni. -ndJH), arti marziali e 
nelle pratiche magiche. A loro 
venivano affidate le missioni 
più pericolose e allo stesso 
tempo più disonorevoli, come 
ad esempio i delitti premedita- 
ti Col passare dei decenni non 
si ebbero più notizie di alcuna 
setta ninja , e perciò tutti (o 
quasi) diedero per scontata 
una loro estinzione. Tuttavia 
due scuole continuarono ad esi- 



A quanto pare la memoria 

fa brutti scherzi Chissà 

perché mi aspettavo 

molto di più quando ho 

caricato Shinobi per 

farne la recensione. 

Bho? Me lo ricordavo 

realizzato meglio, sia dal 

punto di vista grafico e so 
noro sia da quello della gioca 
biiità Per la grafica non ne sono ri- 
masto sorpreso, ormai mi sono prevenuto e 
Xrttr ? assennato ma mi aspettavo una gioca 
E Wev^ paraSónabile a quella del coin-op. 
Forse per questo motivo il giudizio e un pò st et- 
tn ma non so c'è qualcosa che mi ha lasciato 
KmZiASérna? -ndJH) in bocca Resta coj 
munque un prodotto discreto, se vi e scappato 
alcuni anni or sono, dategli uno sguardo. 



stere e per generazioni e gene- 
razioni furono tramandate tut- 
te le tecniche di quella che era 
considerata un'arte a sé stante. 
Una di queste sette si conciliò 
con la Jakuza (la mafia giappo- 
nese), mentre l'altra si trasferì 
negli States per non aver nien- 
te a che fare con l'altra fa- 
zione, A quest'ultima setta 
appartenete anche voi, pro- 
de guerriero ninja di nome 
Pong To, ma non eravate ne 
killer spietati ne giapponesi- 
ni dagli occhi mandorla ben- 
sì dei guru pacifisti a cono- 
scenza delle tecniche ninja 
solo per tramandare la tradi- 
zione di generazione in gene- 
razione. Un bel giorno però la 
setta dei miopinja, sì sì pro- 
prio loro, quella dei 
cattivi, venne an- 
che lei negli Sta- 
tes, ma non per 
un eventuale 
trasloco, bensì 
solamente a 
scopo di lucro. 
Provate un po' 
a indovinare? 
Bravissimi (ve- 
do che avete 
studiato la le- 
zione), loschi af- 
fari di droga. 
Provate adesso 
a chiedermi 
quaFè la vostra 
missione! 
"Qual'è la no- 
stra missione?" 
Bravi, avete fat- 
to bene, perché la 



storia non è finita qui... Dun- 
que, i feten tacci hanno rapito, 
oltretutto, tutti i giovani allievi 
della vostra scuola di addestra- 
rne nto orboninja e guarda un 
po' che caso tocca a voi andare 
a salvarli... 



so- 



PRESENTAZIONE 8Q"/q 

Molto buona la musica <«' m ^ uz J™% C a ^ a 
come la possibilità di cambiare colore alia 

tuta del vostro eroe. 

GRAFICA 

Cotorata, ma un po' (troppo) edilizia per i 
miei gusti. ■ 

SONORO 70% 

sono di normale routine. 

APPETIBILITÀ 1 HB% 

Il coin-op ha fatto delirare molti... 

LONGEVITÀ 1 jg% 

...e' per chi lo ha amato e sicuramente un 
valido prodotto. ^^_______ 

GLOBALE 76% 

Sobl Sigh!! BuuuulU Mi aspettavo di me- 
glio— 





lappameli" volar*. 
Potreste- 



AI1 regno di 
Bradulandia ha 
vissuto fino a 
ieri in pace e 
prosperità, 
grazie 
soprattutto alla 
sapiente gestione politica della 
Principessa Pomodorilla, che 
aveva fatto di tutto per rendere 
il suo piccolo ma accogliente 
paese sempre più ricco, grazie al 
territorio fertile su cui sorge. E 
come ogni brava principessa 
medioevale, aveva attorno a se i 
suoi bravi cavalieri, le sue 
ancelle, ed il solito cattivissimo 
signorotto del regno accanto che 
faceva di tutto per appropriarsi 
di lei e del suo regno. Così, in un 
impeto di esaltata convinzione 
personale, questo signorotto si è 
rivolto ad un'orda di creature 
infernali ed assassine che si 
sono avventate sul pacifico regno 
di Bradulandia e hanno razziato 
la principessa e tutto ciò che si 
poteva razziare. Inutile dire che 
i prodi cavalieri della tavola 
quadrata di Bradulandia se la 
sono data a gambe, soprattutto 



Potreste. ^ _^^^^^^^________ i _ ib ^____^_ 

considerando che Ponzila [PRESENTAZIONE 60% 

sarà stata pure brava a repiare. 



sarà stata pure brava a regnare, 
ma certamente non era una 
bellezza, e quindi non vedevano 
il motivo di rischiare la pelle per 
salvarla, e poi che di regni come 
Bradulandia ce ne saranno stati 
sì e no altri mille, e quindi era 
più intelligente cercarsi una 
nuova occupazione da qualche 
altra parte. H compito di salvare 
la principessa è ricaduto sul 
valoroso stregone di corte, tale 
Mago Merluzzo. Inutile dire che 
è proprio qui che entrate i n 
scena voi, ed impersonando 
Merluzzo dovrete affrontare 
quattro livelli a scrolling 
orizzontale con lo scopo di 
recuperare tutti gli occhi di 
drago sparsi per il territorio. 
Questi occhi di drago, infatti, 
sono il componente essenziale 
dell'intruglio che può dissolvere 
tutte le creature malvagie, ma 
per recuperarli dovrete salire su 
numerose piattaforme e sparare 
i vostri strali infuocati contro i 
nemici, facendo inoltre 
attenzione ad alcune gemme 
malefiche messe li apposta dai 




•ih 



# 



Spelee Storcerei: ^» * orre come i 
KveUi insulsi, con un^ mago cn ^ 

se iosse inseguito da Ganw . p m 

nel modo P'« « d '^ne spicchi i suoi 1 
videogioco: sembra ™e h untano o i 

enormi *n***^™m^> ' f\ 9 
piedi a terra, e come se : iy } che se 

sono così calibrai; aH ul gP tm per — , ci 

'saltate neanche .^^^strato. Come lì ^SSrettanto 

corrono, saltano svui bel po dl aanno v r m , ca 

W^m-^^^ che ^^ s r e \r noT P apparuoli 
omino, ma è attreramu e % poco servono v ^ A 

per crepare 'nf^SM^artbombjmmunite^e hQ 

disseminai; qua e à J^ p - lccoto botte oa de gli * ° " ^^ 
salvare questo gioco tu wk hl bru tti> e la gra w 

hai già gli occnum, r« ^ 

dirnenticarvene. 



Due maghi cubettiformi e spixeflati 
contornano un'orrenda scrìtta "Speliti re 
Sorcerer" su sfondo a raster. Per il resto 
non c'è nient'altro da aggiungere. 




GRAFICA 80% 



Decisamente l'unico aspetto curato del 
gioco, anche se molto spesso gli sprites 
lasciano a desiderare. 



SONORO 60% 



Varia da "brutto" a "inesistente" 



APPETIBILITÀ 1 76% 



Un po' datato ma il prezzo è invitante. 



LONGEVITÀ 1 50% 



Gniiiìiek! Swam! 

Swooooooshhhh! 



Slash! 



GLOBALE 60% 



Dategli un'occhiata, ma se poi non vi 
piace non venite a lamentarvi da noi: vi 
avevamo avvertito che era mediocre. 



vostri avversari per impedire u 
proseguimento della .vostra 
missione. Ogni volta che 
terminerete un livello, apparirà 
un teschiazzo sparafuoco che farà 
di tutto per incenerirvi, ma basta 
centrarlo con una ventina dei 
vostri colpi per farlo secco e 
passare oltre. Detto questo, detto 
tutto. Anzi, dimenticavo: una 
volta che avrete salvato 
Pomodorilla, non dimenticatevi dì 
scappare, prima che cerchi di 
ringraziarvi. Potrebbe saltarle in 
testa di baciarvi. 



Commodo 

re per C64 
cassetta 
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all'inesorabile arrivo il no- 

■ ,slro redivivo capobanda de- 
cide di mettere subito fine 
l alle tormentate vicende del- 
la suddetta. A dire il vero 
non ho esattamente presen- 
■ te cosa sia sui-* so tra 
morti che risorgono, mu- 
I tanti, ragazze morte e ma- 
! chi, ma la cosa non ha in 

I fondo alcuna importanza, 
visto che pei' l'ennesima 
voltn vi mettete in marcia 
per la solita strada con 



Quella faccia sul 
manifesto mi 
sembra di cono- 
scerla... non vi 
sembra che ab- 
bia la barba? 

Niente da fare, 
quell'elicottero 
è tra i più statici 
che abbia visto 
in vita mia. 

Signorina, ha da 
accendere 




Qual e la profes- marziali". Recenti statistiche han- 
sione più penco- no provato che nell'87% dei casi la 



il '■•"a ai ■ ■XfWiff'iKlji iji 



so? Lo Stunt- 
man, il pallonci- 
no in una fabbri- 
ca di puntine da 
disegno, la rondine in redazione, il 
caporedattore in periodo di chiusu- 
ra di numero? Niente di tutto ciò, 
è la "ragazza dell'esperto di arti 



MAX 



Buona parte del loro suc- 
cesso i picchìaduro co- 
me questo la devono 
proprio alla grafica e 
in questo caso... beh, 
i programmatori han- 
no fatto quello che 
hanno potuto, ma gli 
sprites dei protagonisti 
sembrano ancora più obesi di 
mirili dell'orìainale a cui linea già lasciava a oe 
sìderare A mio parere tutti questi picchìaduro 
S«y?a narcotizzante ripe» icag* 
a nel loro schema ammaa^zMmmmaj 
bisogna comunque ammettere che 'e mosse ci 
Sono e funzionano anche con un minimo dì tem- 
pesta e sono un pò 1 di armi e OH** » 
SS a "™ buona interattività con i fondali di- 
segnati con una discreta prospettiva. 



da bande di teppisti urbani e tra- 
sportata nei capienti depositi uti- 
lizzati all'uopo in attesa che essa 
venga ritirata dall'eroe di turno 
ferie dovrà comunque presentare 
scontrino comprovante l'avvenuta 
eliminazione fìsica della totalità 
degli scagnozzi della banda, con- 
trofirmata dal sangue del 
cattivone morentej, 
nel 1SME dei casi di 
i essere assassinata 
dirèttamente, abbia- 
mo poi circa un al- 
tro 5$ di morti acci- 
dentali e incide n lì 
domestici, il 4% di 
ragazze abbando- 
nate in favore di al- 
1 il- pulzelle meno 
sfortunate e si e 
calcolato che solo !' 
] f /f delle tormenta- 
te storie d'amore 
riesca ad arrivare 
ad un lieto epilogo 
con la poverina e 
con sette figli a ca- 
rico. 

Quello di Doublé 
Bragon II e invece 
un insolito ca - 
catti vo i ntel l i gente: 
invece di rapirla p 



SSesENTAZIONE 8Q-/Q 



I gioco ha quatche tocco particolare, come 



GRAFICA 66% 



Non pretendiamo di vedere il coin-op su. 
nostri monitor, ma così». 



SONORO 80% 



Musichetta passabile nell'introduzione. 
Idem per gli effetti nel gioco. 



APPETIBILITAW5% 



Il gioco una volta aveva un certo rich.amo 
per merito del coin-op. Ora non più. 



LONGEVITÀ' 50% 



Tutto assolutamente uguale, andare avanti 
così è veramente difficile. 



GLOBALE 70% 



A risollevare le sorti del gioco Ce comun- 
que l'opzione per due giocatori. 



una densità di scagnozzi degna di 
un Quarto Oggi aro alle due di 
mattina. Questi teppisti sono ct> 
munque molto sportivi e si pre- 
senteranno in buon ordine, un 
paio alla volta, giusto il neeessa- 
per permettervi di sfoderare 
: ori tutta calma il vostro reperì 
rie di arti marziali, comprendente 
il lancio di suppellettili vari e 
l'utilizzo di oggetti contundenti 
i n a v ve ri. ita rn e n te n m erriti dai 
cattivi mentre gli frollavate le 
gengive a calci. 





À 





À 




A 






A 



arghi Lo stesso gioco in 
due mesi??? E adesso che 
cavolo scrivo?" JH dal 
profondo... "Crea, Shin f 
crea!!! Improvvisa! Scrivi 
quattromila caratteri per domani o 
sei licenziatooooo.,,", "Che strano, 
mi è già venuta l'ispirazione!" Dun- 
que, c'era una volta... ehm! no, così 
non va!!! Riproviamo, tanto tempo 
fa in una landa desolata... no! Non 
ci siamo! AH! Ci sono! Sono passati, 
ormai, quattro anni da quando Bar- 
bari an II fece la sua prima appari- 
zione sul Commodore 64. Io, allora, 
ero in preda ad attacchi di sadismo 
nel tagliare teste a tutto spiano con 
Barbarian e, la maggior parte dei 
miei amici erano con me. Mi vien da 
piangere (commozione) se 





ripenso a quando ci 
ritrovavamo tutti a 
casa mia ed organiz- 
zavamo tornei per 
vedere chi era il più 
forte, il più selvag- 
gio, il più "barbaro". 
Ora, riprendere in 
mano quello che con- 
sidero il miglior se- 
quel di tutti i tempi 
è un tuffo nel tempo, un ritorno al 
passato e ciò mi rende nostalgico e 
felice allo stesso tempo inon esage- 
rare Shin, ti rende solo più scemo. - 
ndJH*. Per gli ultimi arrivati in fa- 
miglia, vi riassumo la trama e ciò 
che dovete fare in questo beat'em up 
della Palace: innanzitutto, l'innova- 
zione (all'epoca.) è quella di poter 
scegliere se impersonare il barbaro o 
la principessa Mariana, e quindi do- 
vrete girare per i vari quadri e livelli 
finché non troverete il mostro finale 
da far fuori a randellate sulla zucca. 
Piaciuto come riassunto? No? Trop- 
po generico? Avete ragione! Allora, il 
catti vone di turno si chiama Drax ed 
il vostro scopo è quello di trovarlo e 
farlo fuori; fin qui tutto chiaro. Tut- 
tavia, i problemi iniziano molto 
prima, e cioè durante la 
strada che dovrete per- 



Piripicchio di un pinoc- 
chio! Che cavolo dì gio- 
co è questo? Veramen- - 
te non l'ho capito! E' 
un gioco che ha come 
protagonista un barbaro 
o no?!? Ho cominciato a 
giocare e mi sono trovato 
davanti ad uno spnte che 
assomiglia ad una modella in 
bikini color giallo canarina Me ne 
sono andato un po' in W£S«UK8^ 

Poi ho iniziato a vomitare ed ho mollato li... 



correre per poterlo 
trovare. Infatti essa è 
affollata da tutta una 
serie di creature 

schifose che faranno 
di tutto per impedir- 
vi di raggiungere il 
vostro scopo. Soddi- 
sfatti? {No! Ndeilet- 
tori) Si? 



mEsÉRt5iONE90% 

Grande da subito 

GRAFICA 94% 

Un gioco come Pio comanda. 



"f r £ n rs^tf oVe^ le 

s"er)(Elo? Ma a che nome corri- 
sponderà mai? ndJ H) 

APP ETIBILITÀ' 98% 

E' come un bignè ..» 

LONGEVITÀ' 90% 

gnè?!? ndJH). 



fo 



P' ini è violento», è 11 Mastro un- 

do dei gioc°hi (Seee! Wr eh. ama le 
pulizie, NdSHsyster) 



Ueeeh! Ueeeh! Sigh! Pnrnrl 
Scusatemi ragazzi non no 
saputo trattenere una la- 
crima di commozione 
(Paolo, posso chiudere 
l'ombrello e levarmi 1 im- 
permeabile? NdSH} da- 
vanti a questo gioco E 
veramente superbo in tutto 
e per tutto e la battaglia fina- 

Wsco GEIMS A CASA! Ueeh! Uwwgh! S.gh! 
1K? Se Snued per un altro quarto d'ora). 





CONTINENTAL CIRCUS 




chi dice che 
quel famoso cir- 
cus che campeg- 
gia ormai da 
anni nei titoli 
dei giochi di 
corse di mezzo mondo sia poi il 
frutto dell'omissione delle lettere 
*it rt da parte dì un programmato- 
re giapponese non esattamente 
poliglotta? Non potrebbe essere 
un riferimento al Circo della 
Formula 1, come viene comune- 
mente denominato? La definizio- 
ne, nel nostro caso, non potrebbe 
tra l'altro essere più adatta, vi- 
sto che in questa particolare for- 
mula 1 ne succedono di tutti i co- 
lori, a cominciare dal particolare 
meccanismo delle qualificazioni, 
che assomiglia di più alle pre- 
qualifiche della vera FI. L'acces- 
so al circuito seguente degli otto 
disponibili è infatti condizionato 
ad un risultato positivo nella ga- 



ra precedente. Il risultato "posi- 
tivo" significa arrivare per esem- 
pio ottantesimo (ehp!) in circuiti 
affollati come il casello di Mele- 
gnano l'ultimo fine settimana di 
Agosto, con un centinaio di mac- 
chine su un singolo circuito. 
E' comprensibile come, in queste 
condizioni, finire ad arrotarsi il 
musetto sui pneumatici posterio- 
ri di qualche avversario sia 
evento abbastanza probabile 
quanto infausto ma non mortale, 
fl motore della vostra FI comin- 
cia infatti (giustamente) a fuma- 
re e il delicatissimo assetto tec- 
nico della vettura potrà essere 
riassestato solo con un interven- 
to di alto livello tecnico ai box 
sotto forma di un meccanico con 
estintore. 

Lo schema di gioco è quello clas- 
sico dei giochi di corsa: un tempo 
limite entro cui raggiungere dei 
traguardi intermedi lungo la pi- 



Dei coìn-op pietosa- 
mente non parlere- 
mo, e forse sareb- 
be meglio non cita- 
re una grafica edili- 
zia (leggi blocchet- 
tosa) delle macchine, 
o i fondali a dir poco 
scarni (a parte qualche albe- 
reilo di quando in quando). A suo favore 
? invece un'ottima velocità e fluidrta d 
aioco che pensano a dare quel minimo d 
9 g°ocabilità necessaria ad un giocc nir io 
troppo ripetitivo e poco vano anche grati 
camente. 



1) Alex, la vedi 
quella freccia? 
Dall'altra parte! 

27 Buongiorno 
signorina, 
guardi che que- 
sto non è un in- 
contro dì boxe, 

3) È qu> possia- 
mo vedere Max 
In uno dei rari _ 
momenti in cui 
non pratica 
fuoristrada... 




sta e un certo numero di macchi- 
ne da superare entro la fine del- 
la gara, con quattro possibi- 
lità di continue game per 
superare gli otto circuiti che 
vi separano da u titolo mon- 
diale degno di Ayrton Senna 
(a parte naturalmente i sol- 
di, la celebrità, le donne, la sod- 
disfazione, il divertimento e tutti 
questi insignificanti particolari). 

PRESENTAZIONb" 

A dir poco essenziale. Buona ndea dei 
quattro crediti per finire il gioco che sa- 
rebbe [altrimenti statoimposs|bile. 



GRAFICA 



'o 



Non è varia e neanche definita, non ci 
siamo molto 

SONORO 

la musichette sono sopportaci, nwii..« 
gH effetti sonori del motore m. sembrano 
ormai standardizzati su 64 



rial sianuai ""■*-"" 

APPETIBILITÀ' 



Vt 



o 







care ad occhi chiusi..» 



LONGEVITÀ 7 



»s notrebbero sopportare gli otto livelli 
^SSSSS identici a parte il numero 
di auto da superare. 



GLOBALE 



% 



o.iando vedo giochi come questo mi 
?endo conto d? quanto poco tempo e 
passato dai tempi di Pole Posrt.on. 



34 
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1NIPULZE 
per C64, 
i cassetta 





Questo è decisamente il 
gioco dalla trama più 
imbecille che io abbia 
mai avuto l'opportunità 
di recensire: si tratta di 
portare alcuni giornalisti dal 
loro editore, in modo che i loro 
articoli possano vedere la luce 
sulle pagine di qualche strana 
rivista. Inutile dire che il gioco 
sembra proprio ispirato a noi, 
dato che ì quattro protagonisti 



proprio quella che ho "e' abora ™ voi impe rso- 
Jue vorrei larvi nota* due JJJ . ( in un 

nate gli esser ' p '"te attraversare una sezione 
videogame, ^«J^ ainmprow- 
nelle rogne in cui » nem e e nd0 

so e vi ammarane a tura j una n , 
nuscite ad inuidi , ma d) 

' ' Succhio, e con tao» 



\j 



J onoro snervante e g oca 
, uita a livelli minimi. Evitate 
l0 con la massima cura!! 



messi a disposizione assomi- 
gliano in maniera impressiona- 
te a Dave (il cagnaccio con il 
cappellino), Giovanni (il topo), 
Willi (la specie di imprecisato 
zombie verde e gigante), ed 
Emanuele (l'ultimo "coso" che 
resta) (Già vedo la sprezzante 



nota di JH "ma dai, Paolo, si 
vede a chilometri di distanza 
che è un Marsupiale Pterotoni- 
co imparentato con le rondini" 
o qualcosa di simile NdP). Co- 
munque, tornando al gioco, voi 
avete a disposizione uno di 
questi quattro (JH, posso scri- 
vere "Sfigatissimi"? Se lo dice 
Jovanotti posso dirlo anche io! 
Beh io lo scrivo, al massimo me 
lo censura dopo NdP) 

Uf h^i 1^1 iXj iIm *Jr ^J* L 3 pl *i* i L* t l t* *^jt f 

rato.-ndJH) 
personaggi, e 
ognuno di 
questi dovrà | 
consegnare 
all'editore de- 
terminati ar- 
ticoli. Ma at- 
tenzione, cer- 
ti brani sono 
più difficili 
degli altri, e 
per tanto 
sarà necessa- 
rio che il re- 
dattore intel- 
ligente pre- 
senti il suo ar- 
ticolo intelli- 
gente ad un editore 
altrettanto acuto, altrimenti 
il suo pezzo verrà cestinato, e 
per tanto dovrete utilizzare 
un personaggio alla volta e 
fargli percorrere un itinerario 
diverso. Voi partite dalle fo- 
gnature ed ogni volta che do- 
vrete consegnare un pezzo a 
qualcuno, dovrete affrontare 



tutte le insidie del mondo 
esterno, compresi ragnacci ma- 
lefici e strani individui in mo- 
nopattino. Messa così, sembre- 
rebbe che in tutto il gioco regni 
una gran confusione, e vi posso 
assicurare che, almeno stavol- 
ta, le apparenze non inganna- 
no. Leggetevi il commento per 
ulteriori spiegazioni. 



nP p5itif/5ÌONE 50% 

"afica 40% 
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davvero che qualcuno pos- 
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Iso che non 



lascia nulla die- 



!ft'£S» *" M "" iz2 " ' 



U o di sé, tranne 
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Certe volte, nei miei pochi momenti (attimi. 






quasi 
ori 






Tt^à ^Ònnal mi sembra utopico 
tnsarecZnon possano essere, meno d, 
duecento cloni dello stesso gioco. 



ra tutti, forse il 
gioco più "clonato" 
è stato Formai 
vetusto, ma 

sempre 
eccezionale, 
Ghosts'n Goblins, un gioco a dir 
poco eccezionale, che io alla lunga 
preferisco persino al suo seguito 
Ghouls'n Ghosts. 

The Sword and The Rose non è 
altro che l'ennesima "copia" del 
sopracitato gioco. 

Chi troveremo come protagonista 
di questo gioco? Provate un po' ad 
indovinare? Non ci riuscite? Beh, 
allora vi aiuto io, in fondo sono qui 
anche per questo! Dunque, il 
personaggio non è altro che un 
cavaliere (non cavalliere come 
scrivono certi lettori nelle loro 
lettere, vergognatevi! NdD) armato 
di una lunga ed affilata lancia. Vi 
dice per caso qualcosa? Il primo 
livello guarda caso, si svolge in un 



bel cimitero pieno di tante belle e 
putride creature, sarà per caso un* 
altra coincidenza? Le armi a 
disposizione, eccetto qualche arma 
per così dire "nuova", sono la 
lancia, il coltello, l'ascia, dove le 
avrò già sentite? 
Inoltre baccatevi un pò* la storia; 
Ahh, dolore immenso, la mia 
ragazza è stata rapita da un 
mostro cattivo cattivo ed 
imprigionata in una tetra dimora 
(la solita storia)! Sob sob, chi la 
salverà adesso? 

Il nostro eroe era proprio 
sconsolato, quando incappò (forse 
sarebbe stato megli dire inciampò) 
in una bella armatura che si 
trovava lì per caso. Disse: 
"accipicchia che fortuna, forse ne 
ricaverò qualcosa vendendola al 
mercatino dell'usato!". Nessuno la 
volle acquistare, e fu così che il 
nostro baldo nonché intrepido eroe 
la indossò e si guardò allo specchio. 



"Però", disse, "sembro proprio un 
bel cavaliere! Ah T come mi 
piacerebbe esserlo davvero! Così 
potrei salvare la mia ragazza! Ehi, 
ma con questa armatura sembro 
proprio un cavaliere vero, chissà se 
i miei avversari ci cascheranno". 
Fu così che il nostro amico, 
denominato Sir Artur 2 la 



dell'Innominato (il povero tapino 
aveva un nome così brutto che 
nessuno aveva il fegato di 
pronunciarlo!), E qui viene il bello. 
Si da infatti il caso che Don 
Rodrigo, il parroco della chiesetta 






Nella prima foto da 
sinistra, vediamo il 



classiti 
cimitero. 
Nella seconda, 
vediamo un meno 
classico ma più 
comodo cimitero 

con forca 
incorporata. 



ì $ fu I B ■1ìjjPj5ìI 



una normalissima 
porta in un 
albero un po' 
meno normale. 




Uffa, oggi la mamma 
mi ha mandato a fare 

la spesa, mi ha detto 
di comprare lo 
stracchino ed invece 
io ho comprato il 
gorgonzola. Inutile 
dirvi che lei si è molto 
arrabbiata e mi ha costretto a 
m n iarmeio tutto in un sol boccone^ 
orse per questo che tutti, qui in redazione 
scapano appena apro bocca? Begli amici 
5£ che mi lasciano cosi nel momento 
de bTsoano. Ma non temete, mi ricorderò di 
So ed al più presto mi saprò vendicare. 
Tremate tutti, o mìseri redattori! 




<jO 




Ragazzi sono senza 
parole: finalmente i 

boyz de,la 

Codemaster si sono 

decisi a fare un lavoro 

decente! Incredibile 

dictu visuque (tipica 

espressione latina ai 

mm 

SA 3 S&1&W$» ss 

preso a cui è venduto e un buon aitare. 



PRESENTAZIONE 70% 




Wow! Che dire di 
TSATR? Ma che è un 
bel gioco, ovvio! 
Questo gioco supera 
di gran lunga il livello 
qualitativo medio dei ; 
giochi targati, 

Codemaster, è questa e 
una gran bella cosa. La - 

tET^Jw * orecchiabil, 

wrnmn 

e Buon Natale, anche se in ritardo \ 

NdD). 



Nulla di straordinario, bella la colonna sonora 
Introduttiva. 



| GRAFICA 78% 



Passa dal fetido al bello, dipende dalle 
locazioni in cui vi trovate. 



SONORO 77% 



Alcune musichette sono veramente carine. 

APPETIBILITÀ 1 86% | 

Già dalla primissima partita vi verrà voglia di 
terminarlo. 



LONGEVITÀ 1 70% 



Io l'ho finito in un giorno, quindi credo che lo 
porterete a termine tutti nel giro di una 
settimana, ma al suo prezzo vale la pena lo 
stesso di acquistarlo. 



GLOBALE 81% 



Stavolta i fratellini "Codemaster" c'hanno 
azzeccato. Un titolo che merita di essere 
giocato. 



adiacente al cimitero del primo 
schermo, non voglia farli maritare, 
ed invia ì suoi bravi, cattivissimi 
figuri, per ostacolare il suo 
cammino. Artur allora va 
dall'azzeccagarbugli per cercare una 
grida che lo difenda dai suddetti, 
ma dopo essere stato mandato al 
cirimerlo dallo stesso decide 
finalmente di combattere. 
Non vi ricorda un po' la trama di 
Ghosts'n Goblins/Ghouls'n Ghosts? 
A parte Don Rodrigo, i bravi e 



l'Innominato, la trama, la grafica e 
lo schema di gioco sono gli stessi! 
Ma guarda che copioni che sono i 
ragazzi della Code Masterst 
Ma se il gioco è venuto bene, dal 
momento che è solo un clone, non lo 
dobbiamo puppare? Risposta: no, la 
mia era solo una piccola parentesi 
morale, che è del tutto 
insignificante quando si impugna 
un joystick e si spara all'impazzata. 
Leggetevi la pagella e i vari 
commenti e giudicate un po' voi. 
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GRANDI TITOLI FRA CUI: 

BOMB HUNT 
BUMP-N-RUN 
TORPEDO 
BALLOON CATCH 
CROSS RACER 
A-TEAM 
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Carnevaleschi amici, 

In questo mese di maschere, coriandoli e festività, con un occhio avido alle 
prossime vacanze di Pasqua, un prode arlecchino ci ha consegnato un pezzo as- 
sai richiesto, ossia la soluzione di Ultima 6. Avremo così due vantaggi: faremo fe- 
lici una volta per tutti gli ultimar!, e accontenteremo anche chi detesta il gioco di 
ruolo ponendo fine all'eterna telenovela dell'Avatar. A parte questo, le schifide po- 
ste italiane ci hanno consegnato una quantità decente di materiale, per cui c'è 
speranza che la crisi dei trucchi sia finita. Questo non significa che dobbiate but- 
tarvi in panciolle sulle sdraio, ma continuare a lavorare come se aveste Cerbero 
alle calcagna, dopotutto state lavorando per la VOSTRA rubrica! Con questo vi 
dirò che i coriandoli non hanno ancora invaso la redazione, per cui inviate il pro- 
dotto dei vostri sforzi (come sempre) a: 

ZZAP! TOP SECRET 
CASELLA POSTALE 853 
20101 MILANO 



WWF WRESTLEMANIA (Ocean I C64) 

trete continuare con la stessa tattica. Una w addosso senza fare mosse strane v 

vete metterlo a) tappeto: correa W»^". ad an f vare alla sequenza finale. 

potrete svenarlo. Non dovreste ^^ ^^ ^^ 





ULTIMA 6: LA MEGA SOLUZIONE 

(Origin I C64) 

A. doveva pressa Mg . *•*£££££ S?a £2£S2?JiE £A 

ma non indispensabili sono Wind Change ed Explosion. 

E qui inizia l'odissea verso la soluzione... . u h n con Telekinesis, facendo at- 

Andate nell'orrido castello di Blackthorn ^e «^J^dS rappresenta la luna più alta in 
tenzione perché le cose si f^P^i^^^^Ztahinare blu Ora usate una pietra luna : 
quel momento, usatela dentro ,1 castello ««P^^Ji Se avete agito correttamente vi 
re qualunque all'esterno e entrate nella porta J^^^Plivello tre del relativo sotterraneo. Per 
ritroverete dentro il palazzo, ^^^Sv^Ela strada molte porte chiuse magicamente 
non dilungarci troppo vi diciamo solo che perete lungo 11>iizi ^ condu rrà in una stanza con 
e alcuni passaggi segreti da ^^^^^^SiTqoàa a destra. Raggiungerete una 
tre leve, di cui dovrete ^«^^^^X^fiS del terzo livello del sotterraneo: ci tre- 
scala, e a questo punto arrangiatevi un pò • ^"JPJJJce di canestri, e fatevene confezionare uno 
verete i balloon plans. Andate poi a JJ^JK^ abbia tutti i soldi), dopodiché 
enorme per 300 pezzi d oro (non e necessario che un sol perso ^ gg ^ un rocchetto dl filo. 

raccogliete 40 Spider Si k e recatevi a / e ^ s /XconLionerà una tela con il filo, quindi ritornate a 
Ora rotta per New Magincia, dove una sarta " confezio ne ra u mammot h Bag. Procuratevi 

Paws mettendo al lavoro la sarta locale F^™r 'a t a in u _ ^ ^ vogtro 

ora una corda e un f^^^SjSS ^InZtSunl bella mongolfiera. Nei viaggi 

L e r n io^ direzione del vento ' per cui dovrete 

^dtS iniziare una strenua ricerca e qgndi occorre ^S^SSS^S^SZ 
ri rossi. Fin dall'inizio del gioco avete con voi Orb otto Moons ^^ ^ usarla e 

prete che è la pietra lunare pm V****££* ^JKLteTsaJE Apparirà un portale rosso che - a 
ovviamente il comando USE, e mj , si chieder ^^p^divJJ Lo schema è come segue: im- 
seconda della sua posizione spetto a voi- 1 con »»P rf ^ Ci sono qmndl venti- 

A Tg?f SkaSae fsSf.f H.nor / Trinaie / Sto™, af Sacrifica / Mine* 

indicare usando l'Orb. . . Garg0Yle (con l'Orb) davanti allo Shnne della 

Continuiamo con la '^^^^^^^^^ tr0VCTete "V™ ^ ^ 
diligenza, ma non entrateci. Dirigetevi a est ««^Sgw , troverete alcune insenatu- 

uno spiazzo di lava. Proseguite verso est f^^^jgeh l£, disposto a venire con voi. En- 
te nelle montagne: in una sta ^^J^S^^XSL capitan John, studioso 
roffiM»*^ eTin^S la lingua diqueghstran^ 



te dietro e pariate a Beh Le. (che -££^g*£ SS VSmSSSA 

spiazzo con la lava e proseguite verso ^^^^^S interno troverete tre stanzoni il cui 
nella Hall of knowledge (ci sono alcuni pilastri ^g^SUS, entrate, prendete la lente rotta e 
accesso è interdetto da tre campi di proto ^ ^ Toghete gto a ^ ^ ^^ ^ dl 

uscite: andate un pochino a nord sul ^ a^tìggua m^ de cui dovrete nS pondere 

Lord Draxinusom. P«^ d icei^ SWKENDE^« P or « VALKADESH. Rispondete 

affermativamente; vi sentirete quindi chiedere il perone, e p amu i et0 che non potrete più to- 
ancora positivamente all'u tima ^^^^^£^T(L andate a nord della Hall of 

gliere, ma che vi sarà m^P^^^^.^SetofiiiSliio. dove andrete a destra, e amvere- 
Knowledge, e troverete un sentiero verso es .gitelo tao a, m . _ avendo {& ^ rotta ve 

te all'abitazione di un Gargoyle as tronomo ha «j^J^gS c f e dovete andare a Britanni* e 
la riparerà. Ora vi serve la spada di vetro se non 1 avete sappu andate & Mmoc 

cercare chi ha il negozio con i banlotti di polve ro a cui comprerete 5 gem^ ^^ 
e fatevi fondere le 5 gemme in una spada di vetro . urtate pure stanno Moonglow e d I 

nes potrete trovarla come tesoro. Ma continuiamo addate alla Vtenty^ ^ farà una I 

Lycaeum) e recatevi a est del Lycaeum, presso ^5^'f^te già? buon punto. Resta da trovare il 
concava azzurra della lente usando ^ ^ftJ^JXS Corte raggiungetene il fondo via mare. 
Vortex cube: andate nella Lost Hope Bay (dove » aftacaa ™ in ^ adottivo (il Ti ny one ), ma 

Troverete un castello abitate , da una coppa di ciclopi ^e dal loro i g^ ^ prend te j can . 

ricordate che il ciclope maschio (quello che v i £torossa> apparo : so impugnarla) finché non 

na da pesca che sta nel castello, arid fc siiU costa e usateiyno baggo & ^^ 

avrete almeno un pesce. Potetelo al clclo P e n ^ a fSà pTsce vi darà una chiave in cambio, intiman- 
da letto, e va svegliato col Dispel Magic. Appena vedra^^vi ed entrate nel visi bili S si- 

dovi di non entrare nel sotterraneo di ^Xdlte^anotofS e muovete le quattro leve, nsa- 
mo passaggio "segreto" a centro di ^^as^ Andate a P^ ^ sotterraneo fino ad incappare 
lite e andate su una qualunque : scala Dovete ; cercare -££™£ n ^ te e alla fine troverete 

in due porte chiuse magicamente Esplorate facendo «g ^ P troverete il prezioso VOR- 

una porta d'acciaio, che si aprirà con la chiave datavi dal aetope. ìjemo ^ ^ due 

, TEXCUBE, e a questo punto potete ■^^jSSSj^i* (ricordate che 
cosucce da fare: prima di tutto recuperare * J^ *XnSfil né Felucca sono visibili), e poi andare 
le pietre lunari si possono raccogliere solo , qnando ne Trammel fe ^ piet , la 

allusola dell'Avatar per gustare la vittoria. Infatti P«* ™™= fl Vortex cube . Per accedere al Co- 

lente viola dei Gargoyle la lente ;.f«^^S e ClK« Spiani apparentemente insor- 
dex dovete andare a sud-est dell isola dell Avato, e trov. rei e a B DEFLATED BAL- 

montabili. Lasciate la ro«y^g^^^^B^T^^ -rd. Dite ora USE INFLA- 

LOON: si gonfierà, e quindi usate il Wi^ Change °™ n ledetto gordiano. Scendete poco dopo, 

I TED BALLOON, e con tutti a bordo i P^^^^^eXete spedirlo in una dimensione paral- 

I dove troverete un tempio con dentro il CODEX ■ J^™** 6 ^ e . ^ del Codex staml o due bracieri. 

I Ida sfruttando i buoni uffici del Vortex "«^ esso e il braciere; fate lo stesso con la 

Piazzate la lente azzurra a sinistra ^f^^ Jg CODEX lasciando una casella di spazio tra i 

£• .'SysÉassaawstatsss e » co DE x *«* - ,-.», „-. 

"ESSI- » -ta usate « t» > «*?,7#» «tifi: S3l"S 

David Gori & C.» a quanto sembra!): 

Ma*» Masini (autore dei «eehi, eoU.bera.oee gjjff^jgSiSSSSSS&SSS 
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HUDSON HAWK (Ocean I C64) 

. . „ .. i_ c Ai TI 



• 4. at Ah fitta la fama di Die-hard, duro a 
Bruce WiUis è già un eroe per conto suo (non pei -mente si ^^^ in difficoltà potete 

casse una sopra l'altra pei poi saltarci sopra. ^^ Rras . Cagliari 




ALIENSTORM(C4) 

Anche questa nuovissima conversione del- 
la sS p?esenta un trucco del tutto simile a 
quelb di Golden Axe: mettete in pausa (ta- 
sto RUN/STOP) e schiacciate la treccia .a .n 
nistra (non il cursore!) (oppure mettete il 
Lstick in porta 1 e muovete verso il basso 
Enpre egioco in pausa). Cosa succederà 
Mah! Forse si passa di livello... Voi che ne 
dite? 

Stefano Pala - Carbonia(CA) 



RUBICON 

(21st Century Enter- 
tainment I C64) 

Sarò breve, stavolta: nello schermo di pre- 

nesimo secolo . 

TiiP Sprfla Team - Firenze 

^dG^per quanto riguarda il vostro que- 
sto oerché non provate a inserire il nome 
neSk tabella dS record (s'intende dopo aver 
Suttun Punteggio sufficientemente alto)? 



UNE OF FIRE 
(US Gold I C64) 

«I vostri problemi sono tofT No, •&»£ 

A MS" 15SÌ« "Un -co 

"^fin'p e così efficace non l'avevate quasi 
C08 ' SS ci sta meg ho? Nooo! Basta! Tagliamo 

Solete ^ «^sffaSaft 

joystick?). E' tutto. Amen. 

Stefano Piras - Cagliari 





DARKMAN 
(Ocean I C64) 

Anche il fratello cattivo di Batman potrà 

la sua missione * ""SSby ME MAN" 
?st™."p«si finizS« pure a gicease. 

me dovrebbe si passera di livello. QpR 








ELITE 

(Firebird I C64) 

Elite da qualche scaff ^'^™ale, scrive- 
vi viene *gJg5££tìSSÈ , «- »* 

quf to P|?«Sff status 
cedere ali editor del cargo e u 
premete il tasto * durante il volo. 

Roberto Toletta - Catanzaro 



FOOTBALL 
CHAMP 

(SimulmondC64) 

n gioco non è 1 Play 3D Soccer ma il 

dovreste avere grossi P™W e «n a «^ 
gnare almeno un gol, vero? (benza 
fenderne dieci nel frattempo). 

Lorenzo Botteghelli - Trieste 




PITFIGHTER (Domark I C64) 

, ,-. Tv.—„*,ir fil nnmft è tutto 



StìSìffSSSSK^. _ „ _, poi ma ,.^o - ave. «. - 

^o »-. con» . vos» *■* .—* ^ « « ^ ^ „„„ 

ri, poi passate all'altro. FroncesC o Ingemi - Vercelli 






TURBO CHAGE 
(System 3 1 C64) 

Per questo grande arcade di guida 
abbiamo pronta una serie di consigli 
che ve lo faranno sembrare maledet- 
tamente facile. Allora, pronti, à... l... 

"importantissimo è cercare di con- 
servare più razzi possibili per poterli 
poi usare solo contro i cattiyom di li- 
ne livello, senza dimenticarsi neanche 
di prendere più taniche che si può in 
tutte le missioni. . 

Il turbo va utilizzato solo in caso 
estremi (tipo la concreta prospettiva 
di finire mori tempo), perche prosciu- 
ga quasi irrimediabilmente il conte- 
nuto del vostro serbatoio. 

Quando arrivate a qualche bivio in- 
filatevi senza indugio nella strada 
frequentata dai nemici (per la sene: 
"cercate guai? Li avete trovati! ). , 
Dalla seconda missione in poi vi 
toccherà fare le feste anche ai ca- 
mion: se non riuscite a farlo prima di 
venire affiancati passerete un brutto 
quarto di secondo perché apriranno 
gli sportelli e vi bombarderanno a rat- 

■Pipo 

Quando le vetture avversarie viag- 
giano contromano bisogna sparare il 
più velocemente possibile per distrug- 
gere le macchine che non si è m grado 

di schivare. .... 

I colpi dei jet possono essere evitati 
viaggiando a zig-zag (se poi gli sbirri 
vogliono sottoporvi alla prova del pal- 
loncino... beh, forse hanno ragione). 

Molte delle macchine che incontra- 
te dalla terza missione in poi sparano 
e non possono essere sorpassate, fer 
levarsele dai piedi si deve rallentare 
appena se ne ha una nel mirino e spa- 
rare a ripetizione. 

Ultimo ma non meno importante, U 
trucco per scrollarsi di dosso le camo- 
le della polizia: quando li raggiungete 
schivateli e passateli; poi appena 
tentano di sorpassarvi colpiteli ripe- 
tutamente ed esploderanno in poco 
tempo (senz'altro più in fretta che uti- 
lizzando altri metodi). 




THE SENTINEL 
(Firebird I C64) 

EsTdrsduSe'p^sempre la nostra ™u 

fessa r^-SÈS 

stro lettore con un arrivederci a TGM. Intanto 
voi godetevi quanto segue. 

9001: 99484719 
07355079 

9101: 41996624 

25557817 

9181: 85369495 

37448665 

9305: 71891404 

46769416 

9399: 96487474 

74483090 

9483: 98699714 

96982109 

9530: 42595564 

57848986 

9633: 96545970 

15377951 

9718: 66803782 

95085603 

9813: 34128758 
66721769 

9877: 95277289 

89928547 



9033: 55797970 
9123: 35988170 
9220: 64281234 
9333: 76754764 
9422: 52367067 
9474: 18375275 
9565: 74816711 
9655: 47398464 
9750: 96670646 
9839: 25765077 
9899: 80564964 



9062: 

9147: 

9259: 

9374: 

9457 

9495: 

9595: 

9689: 

9781: 

9847: 

9935: 



fse Sfquest'ultimo quadro col massimo 
deU'eneSa recuperabile avrete la password per 
U quadro 0000 (06045387). Pensate che vi possa 
servire? 

Max SK8 - Moncalieri (TO) 





(Nintendo) 




GIOCARE 

E' PIÙ 

FACILE CON.... 




IL CALCIO SI CHAMA SUPER KKKOFF. 

La stupefacente giocabilita e il sorprendente 
realismo lo hanno fatto diventare 
l'incontrastato campione di tutti i tempi, 
il preferito da milioni di giocatori in tutto 
il mondo. Scendi in campo, tira il calcio 
d'inizio e vivi in prima persona tutta 
l'emozione di una vera partita di calcio. 
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GAUNTLET 



Giocando a Gauntlet ai ha la netta im- 
pressione di essere tornati indietro nel 
tempo, e non solo per il fatto che si gio- 
ca con un gioco che ha delle pretese 
fantasy. Informaticamente parlando 
questo gioco è ormai un reperto ar- 
cheologico. 

Tutto di Gauntlet ricorda moltissimo 
quel primo prototipo di Dungeons & 
Dragona uscito nelle sale giochi ameri- 
cane agli albori della storia dei coin- 
op. Come in ogni gioco fantasy che si 
rispetti avrete la possibilità di sceglie- 
re quattro personaggi differenti: il ma- 
go, il guerriero, l'elfo e la valkyria. 
Teoricamente ciò, nella fase di gioco 
dovrebbe fare differenza. Negli RPG, 
infatti, il mago è più saggio ma fisica- 
mente più debole* e via dicendo. 
In Gauntlet si è cercato di fare lo stes- 
so, ma a conti fatti, ammesso che nella 
fase di gioco si riesca a distinguere un 
personaggio da un altro, non cambia 
nulla. 

Vi aggirate per i sotterranei di non si 
sa che cosa, inseguiti da mandrie di 
spettrini, che anelano, chissà per qua- 
le strano fattore fisico, la distruzione 
scontrandosi con voi (contenti loro,.. 
NdNuke). Lo sfondo è totalmente ine- 
sistente, solo qualche sporadico carat- 
tere ad indicare una parete o un bo- 
nus; per il resto quantità industriali dì 
spettri o altre cose indistinguibili a 
causa della risoluzione nana. 
Non vi accorgerete di star camminan- 
do, se non a causa dell'agitarsi 
dell'omino. D gioco è eternamente iden- 
tico: potrete arrivare al trentesimo li- 
vello senza accorgervene; ed anche i li- 
velli sembrano non cambiare, fatta ec- 
cezione per la difficolta ed il numero 
dei bonus in lieve aumento, oltre, alla 
comparsa di qualche nemico sconosciu- 
to. 



fi è anche la possibilità di fare incan- 
tesimi, nella maniera più banale possi- 
bile: trovandoli per terra, ma non cre- 
do che questo vi farà impazzire di 
gioia. 

Durante la fase di gioco non c*è musica 
e gli effetti sonori non onorano chi li 
descrive. 

Bella la schermata di presentazione, a 
mio giudizio ben disegnata e grafica- 
mente impostata. Gradevoli anche le 
musiche dei titoli. 
GLOBALE 60% 



THE DEEPER 
DUNGEONS 

Probabilmente vi aspetterete che vi 
parli di un gioco, come bì è sempre fat- 
to sin dagli albori della rivista. 
Ebbene sono costretto con immenso 
rammarico a deludervi. Ciò di cui si 
sta parlando in questa recensione non 
è in realtà un gioco ma una discutibile 
trovata, che a mio avviso avrebbe do- 
vuto avere il solo scopo di procurare 
poche gocce di sangue all'ormai defun- 
to e sepolto Gauntlet. 
The deeper Dungeons è una serie di li- 
velli aggiuntivi per Gauntlet, Precisa- 
mente 500 (secondo il manuale). Co- 
munque non credo affatto che se ci si è 
annoiati a morte per 40 volte, farlo per 
altre 460 possa migliorare qualcosa. 
Se ci sono appassionati folli di Gaun- 
tlet questa è la loro occasione (per far- 
si venire un esaurimento... NdNuke). 
GLOBALE 50% 



GAUNTLET II 



Per Gauntlet II vale esattamente tutto 
ciò che è stato detto per la prima par- 
te, con l'eccezione che nella seconda, 
innegabilmente, qualcosa migliora. 



La grafica, sia nelle schermate dei ti- 
toli che nella fase di gioco appare mi- 
gliorata. Se non altro ci si rende conto, 
a differenza del primo, di giocare in un 
livello e non in un editor di schermo. 
Si è cercato di renderlo più interessan- 
te aggiungendo nuovi nemici e nuovi 
incantesimi. 

Le musiche e il sonoro sono migliori 
dei predecessori. 

Tirando le somme, comunque, se in 
matematica infinito più uno fa infini- 
to, in pratica infinitamente scarso più 
uno fa infinitamente scarso. 
Vi parlerò ora delle infide creature ag- 
giunte che nemmeno i più incalliti ed 
esperti giocatori di Gauntlet possono 
conoscere. 

Trattasi del mostro It e del mostro 
That. Essi sono fondamentalmente 
uguali, ma geometricamente opposti 
(Non prendetevela com me, sulla co- 
pertina c'è scritto così... NdAM.). Ap- 
paiono come dischi in continuo movi- 
mento e crescita, i quali non possono 
essere distrutti con la normale arma 
ma devono essere sconfìtti con una 
magia. 

Se questi mostri toccano un giocatore 
anche esso diventa It (o That), finché 
non tocca qualcos'altro (Come il vec- 
chio gioco del ce l'hai NdAM). 
GLOBALE 74% 



À) Ecco il quar- 
tetto di valorosi 
che vi accompa- 
gnerà attraverso 
I' avventura 

B) Allora...? lo 
se fossi In voi 
aprirei quella 
porta.» 




Tutto questo mi sa di offerta speciale al contrario: un 
gioco al prezzo di tre, anche se si tratta di un Budget. 
Inoltre vi devo confessare, se già non l'avete capito, che 
non amo molto Gauntlet. 

Direi che ci troviamo difronte a! classico gioco Zombie. 
Esso è morto e sepolto, ma chissà perché rivive cercan- 
do di regalarci una noia mortale. 

SPARANDO LE SOMME 66% 






CODEMA- 
STERS PER 
C64, Cass.L 




QUATTRO 




GUARDIAN ANGEL 

New York, nel quartiere di Manhattan la criminalità organiz- 
zata sta dilagando ad una velocità impressionante. Bisogna fare 
qualcosa, e anche in fretta. 
Gli onesti cittadini hanno riposto 

la loro speranza nelle tue 
mani, perché tu sei l'unico 
abbastanza coraggioso da 
affrontare i criminali e 
l'unico in grado di elimi- 
narli. 

Guardian Angel (cono- 
sciuto anche come Freddy 
Hardest) è un Beat'em-up 
a scorrimento orizzontale. 
Mano a mano che avan- 
zate nei gioco i nemici di- 
ventano sempre di più e 
più forti, certo non si può 
dire che il gioco brilli per 




La Grafica in alta risoluzione è monocromatica (azzurra e nera) 
e tende ad essere parecchio confusa, anche se sembra di giocare 
con uno Spectrum. lo scrolìing è quanto di più scattoso poteva 
essere fatto su un C64, mentre la giocabilità è praticamente ine- 
sistente. 

GLOBALE 45% 




KAMIKAZE 



be quando giocavate agli altri giochi avevate come la sensazio- 
ne di prendere parte ad una missione suicida, mettetevi il cuore 
in pace, perché Kamikaze è una 

missione suicida. 
Ài comandi del vostro bi- 
plano (vi hanno affibbiato 
l'aereo più squallido, visto 
che si tratta di una missio- 
ne suicida.,.) il vostro sco- 
po è di riuscire a caricare 
l'aereo di esplosivo (dina- 
mite) rubandola agli altri 
aerei che passano per lo 
schermo. Fatto ciò, giun- 
ge l'ora di "kamikazarsi" 
contro la caserma nemi- 
ca, con lo scopo di aprirvi 
una breccia per permet- 
tere ai prigionieri di fug- 
gire. 

LI gioco è molto carino, possiede un certo fascino che si fa sentire 
sin dalle prime partite ed anche la giocabilità è buona. Grafica- 
mente parlando è alquanto semplice, gli sprites sono belli ma 
pìccoli ed anche l'area di gioco non è molto grande. 
Simpatico il sonoro, anche se non è niente di eccezionale» 
Kamikaze è quello che io definirei come un gioco non ecceziona- 
le ma capace di offrirci alcuni momenti di svago sano e gratuito* 

GLOBALE 85% 






SAS COMBAT (Simulator) 

Avete presente Commando o Mercs? Bene! Sas Combat è la 
stessa cosa, l'unica differenza consiste nello scrolìing che è oriz- 
zontale. 

Come nei giochi sopracitati, il personaggio principale può muo- 
versi nelle ormai consuete otto direzioni, sparando e lanciando 
granate (ma chi l'avrebbe mai immaginato ! NdNuke). 
Soldati, carri armati e postazioni di mitra- 
gliatrici sono il vostro 
bersaglio principale. 
Come al solito ogni 
tanto potrete racco- 
gliere dei bonus, i qua- 
li vi daranno energia e 
granate extra (Vedi 
commando. NdAM), 
I fondali non sono 
niente di speciale, dise- 
gnati chiaramente ten- 
dono ad essere troppo 
semplicistici e squadra- 
ti. 

H sonoro è sufficiente, 
anche se si limita agli 
ormai canonici bum e barn (e bim, dov'è? NdNuke), della musica 
è meglio per tutti non parlare. 

In generale il gioco dà come la sensazione di già visto ed anche 
se la giocabilità è buona non invoglia per niente a proseguire. 

GLOBALE 68% 





MIG29 



MlG 29 vi mette ai co- 
mandi dell'omonimo ae- 
reo da combattimento, 
di fabbricazione Sovieti- 
ca, in questo gioco che è 
essenzialmente uno 
shoot*em-up in prospet- 
ti va e un clone abba- 
stanza riuscito di After 
Burner. 

Davanti a voi fanno la 
loro comparsa: aerei an- 
ticarro A- 10, jet avversa- 
ri, casse paracadutate 
(da non si sa cosa) e altri 
mezzi tutti rigorosamen- 
te da abbattere. 

L'effetto 3D è reso in maniera molto buona, facendo ingrandire 
e rimpicciolire gli sprites fluidamente (anche se non ho ancora 
capito perché il vostro aereo è molto più piccolo degli altri). Gli 
effetti sonori non sono molto vari e ben realizzati, anche se il 
gioco in se stesso possiede una discreta dose di giocabilità. 
Purtroppo, lo schema di gioco è piuttosto monotono e alla lunga 
tende ad annoiare. 

GLOBALE 74% 




FIONDANDO LE SOMME 71% 
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Ormai questa rubrìca pare desti 
nata a diventare stabile. Aveva- 
mo appena consegnato il materiale 
per lo scorso Zzapl Che già JH se 
n'è saltato fuori con una bella propo- 
sta "Bello il vostro articolo, che ne 
direste di farne un altro anche per il 
ese prossimo? Hi hi hi hi hi!" 
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EH: 



Innanzitutto scusate l'er- 
rore (è colpa nostra) del 
numero scorso. Molti di 
voi si saranno chiesti do- 
ve potesse esser finita la 
copertina della nostra an- 
tologia (qualcuno magari 
si starà pure chiedendo 
dove è finita l'antologia. E 
che ne sappiamo, può 
darsi che i macellai l'ab- 
biano usata come carta 
per alimenti.,.), ma la foto 
è questa, puppatevela. 



cordate la Final Cartridge III? La 



sua caratteristica predominante era quella di disporre di un 
comodo sistema operativo a finestre "Amiga-like" e di menu a 
scomparsa. Ebbene, oggi è finalmente pronta la sua versione 
più evoluta. Il SW è stato interamente concepito e realizzato 
dal Pastore, e si avvale di un nuovo, rivoluzionario, sistema di 
visualizzazione: LE PORTE!! 

Sullo schermo appare un certo quantitativo di porte chiuse, 
su cui sono affissi caratteristici cartelli con riportate le opzioni 
ad esse relative (DISK, TAPE, OPTIONS, SYSTEM, ecc ecc) e 
cliccando sulla maniglia, la porta si "apre", visualizzando un 
menu. Ogni menu darà origine ad un sottomenu e cliccando 
in modo opportuno, si chiamerà il cameriere. Per il momento 
è tutto quello che sappiamo, per ulteriori informazioni vi ri- 
mando alla recensione completa su un prossimo numero di 
BovaByte. 





LA POSTA DI BOVABYTE 

IGeims risponde ai ie« 



"Carissima redazione di BovaByte, sono un vostro affezionato lettore 
e vorrei sapere una cosa. Quando digito GRAPHIC 1,1 sul mio C128, 
lo schermo si pulisce e non succede più niente, ma se pigio alcuni ta- 
sti a caso e poi schiaccio RETURN, il computer segnala un errore di 
sintassi e lo schermo torna normale. Da cosa può dipendere?" 



Eh, caro mio. Questo purtroppo è un difetto di tutti i 128. Pensa che persino il C16 ed il PLUS/4 presentano lo stesso in- 
conveniente. Per fortuna che almeno sul C64 le cose migliorano: infatti digitando GRAPHIC 1,1 appare Syntax Error e 
basta! L'ho sempre sostenuto che il C64 è il migliore di tutti!! 



"Un mio amico mi ha detto che se spengo il computer per estrarre la cartuccia collegata all'expansion pori, ma tengo la 
stampante accesa, rischio di bruciarla o per lo meno di rovinarla, lo ho sempre staccato la cartuccia tenendola accesa, 
ho sempre rischiato tanto?" 

No, non ti preoccupare. Al limite correvi il rischio di bruciare il disk drive e i joystick. A proposito, un altro lettore si la- 
menta di avere poco spazio a disposizione, ed è costretto a mettere il suo drive in un luogo angusto. Non fatelo mai, se 
possibile. Il Drive, infatti, ha bisogno di respirare, e se proprio da solo non ce la fa, comprategli una bombola d'ossige- 
no, e poi collegatela alla fessura. Così vivrà più a lungo. 



i 
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y Handsomeman nasce ( 
a Londra. Fin dall'infanzia dimostrò di ave- 
uno spiccato senso degli affari, poiché, a 
love anni, prese il posto del padre, dece- 
i per cause ignote, come presidente della 
Delta Enterprise LTD, Si dà il caso che questa 
sia una delle società per azioni più potenti in 
Inghilterra, Henry, pensate un po', ne dettene 
il 51% del pacchetto azionario, 
Nel tempo libero, intanto, si dedicava alla 
propria istruzione, ma anche nel campo sco 
lastico era destinato a sfondare: a 1 anni 
aveva già terminato il liceo, 




LE .HTERVISTE DI BOVA BYTE: 

L (Henry Handsomeman) 



uscendone a pieni voti, a 12 era 
già laureato in economia e commercio con 1 10 e lode. Infine, a quat- 
lici anni, in soli due mesi, conseguì anche la laurea in fisica nucleare, sempre a pieni voti. 
Il resto è storia. 

Ancora una volta questo vecchio volpone ha fiutato l'affare nell'aria... stavolta nel campo 
dell'informatica. Il mese scorso, durante un viaggio nella repubblica del Mogadiscio, Henry 
incontrò per caso uno scienziato. Questo strano tipo, in dieci anni di lavoro, era riuscito a 
nettere a punto un detergente intimo per il disk drive, e cedette i diritti alla Delta per poche 
ecine di banane ugandesi, che tutti sanno, sono farcite di acciughe e gorgonzola (Zzap! è 
anche cultura! NdD). Ora il leggendario Henry ha deciso di produrre questo rivoluzionario 

E" ]tto su scala industriale. Nuvenia Socket, il detergente intimo per il disk drive, sarà di- 
ibile in Gran Bretagna già da questo mese, in tutti gli altri paesi dal mese prossimo. Ma 
o alle ciance e puppiamoci l'intervista in esclusiva del nostro inviato estero Dave. 




Prosegue il nostro pie- _ - 

colo 

corso di 

incivili- 

^^^^^^^~ ^ mento pro- 
gram matorio. Degno di attenzione, questa volta, 
sarà il comando POKE. 

Tutti sanno che la" funzione primaria di questo 
comando è di inserire un determinato valore in 
una determinata locazione di memoria. Per 
esempio, POKE 1024,1 farà apparire una A in 
posizione di home, dato che la locazione 1024 
corrisponde, appunto, alla prima posizione della 
memoria di schermo, mentre la lettera A corri- 
sponde al valore 1r 

Ma oggi vogliamo svelarvi un'importantissima 
seconda funzione di questo abusato comando, 
scoperta così per caso e mai riportata dai ma- 
nuali. Voi sapete che i valori ammessi, su C64, 
per il comando POKE, sono compresi tra e 
65535 (numero della locazione) e tra e 255 
(valore). Bene, digitando un numero qualsiasi al 
di fuori di questi lìmiti, il computer farà apparire 
un simpatico "7 ILLEGAL QUANTITY ERROFT. 
Quest'ultimo è un brillante conversatore, un ge- 
nio della matematica e anche un ricco ereditiera. 
Unico problema: è un tipo piuttosto scontroso e 
non vi rivolgerà la parola facilmente. Se avrete 
pazienza e gli parlerete per almeno tre ore al 
giorno, però, potreste diventare ottimi amici. 



D: Buonasera Sir Henry, come sta? 
H: Bene, è una viscida giornata d'inverno ma la quotazione del gorgonzola cresce lo stesso. 
D: Guardi che a noi del gorgonzola non frega niente, non dovevamo parlare del detergente per il disk drive? 
H: Di cosa? Ma quale detergente! 
D: Su, la pianti di fare lo stupido e continuiamo con l'intervista! 

H: Questo speciale detergente per il disk drive in primo luogo è neutro, ciò significa che non altera il Ph naturale dei dischetti, inoltre la 
sua composizione è molto pseudo elettrostatica, ed allunga la vita di un drive del 600%. Personalmente io lo uso anche per lavarmi i 
piedi, essendo un liquido polivalente. 

0: Prima mi sembra di aver sentito che la durata del drive aumenta del 600%, potrebbe essere più chiaro? 
H:No. 

D: Potrebbe svelarci la composizione chimica del portentoso elisir della vita del disk drive? 

H: Si tratta di una composizione basica composta di idrossido d'ammonio, con raggiunta, per mezzo di un processo idrolitico, di per- 
manganato di acciughe ed un componente segreto che solo io so produrre. 
Ptù ptù! 

D: Ma che cosa fa, sputa? 
H: No, è il componente segreto! 

Bene, salutiamo il sig. Handsomeman che è stato così gentile da illuminarci su questo portentoso ritrovato della chimica dermato- 
logico-estetica moderna, rimandandovi ai prossimi (eventuali) angoli di BovaByte per ulteriori sensazionali novità. Un caloroso 
"quelctìevipare" a tutti.. 
Pavide e Daolo (uhmmm...) 
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TI PREOCCUPI DELL'IGIENE 
DEI TUOI DISCHETTI? 




QUESTO 
DISK DRIVE 
NONE' 
CONTENTO 



Perché 
il suo 
padrone, 
per 

pulire i di 
sonetti, 
usa un 
detergen- 
te 

qualsiasi 
X. 




DISK DRIVE 
INVECE, E 1 
FELICE 
COME UNA 
PASQUA 



Il suo padro- 
ne, infatti, 
si prende 
cura di lui, 
pulendo i suoi 
dischetti 
con la forza 
detergente di 
NUVENIA 
SOCKET 
ai Ribosomi 
attivi. 





à 
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E' così delicato che rispetta il Ph naturale dei dischetti. 
Oggi al nuovo, fresco profumo di CAVO SERIALE. 






I joystick anatomici 
con microswifch, 
dal design rivoluzio- 
nario, grazie alla 
loro praticità e alla 
loro impugnatura, 
ti permetteran- 
no una rispo 
sta immedia- 
ta e veloce 
ad ogni 
tuo movi- 
mento. 

SPEEDKIhlG 
SPEEDKING 

AUTOFUOCO 

NAVIGATOR 

autowoco 




NAVIGATOR AUTOFUOCO 






SPEEDKING 

SPEEDKING AUTOFUOCO 
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IL CALCIO SI CHIAMA KICK OFF, 

La stupefacente giocabilità e il sorprendente realismo 
lo hanno fatto diventare l'incontrastato campione dì 
tutti i tempi, il preferito da milioni di giocatori in 
tutto il mondo. 

Scendi in campo, tira il calcio d'inizio e vivi in 
prima persona tutta l'emozione di una vera partita 
di calcio. 



Licensed to * 

IIMAGINEERCo.,LTD 

I lnr»-a*iOfì TWraugb Ku - 






È UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA MAZZINI 15-21020 CASCIAGO - VA - ITALY ■ TEL. 0332/212255 ■ FAX 0332/212433 




1: Beh, come In 

tutti i cartoni War- 
ner non poteva 
mancare la presen- 
tazione! 



HiTec per 
Amstrad, 
cassetta 




ROAD ROMNER 

AND WILE E. COYOTE 



Beep Beep,.. Chi 
non ha mai vi- 
sto le prodezze 
dello struzzo più 
veloce del mon- 
do? Inseguito dal più che fre- 
netico coyote Wile E. che ne 
ha provate ormai di tutti i co- 
lori senza approdare in nien- 
te, visto che malgrado tutti i 
suoi tentativi, le sue trappole, 
i suoi inganni, non è ancora 
riuscito ad acciuffare l'astuto 
struzzo. 

Anche in questo nuovo appun- 
tamento con i personaggi di 
Hanna e Barbera il caro coyo- 
te dovrà vedersela con il velo- 
cissimo struzzo, ma questa 
volta potrebbe anche essere 
acciuffato, perché voi tirerete 
le fila dell'avventura. 
Ogni livello vi vedrà impegna- 
ti in due ciak separati: nel pri- 
mo il vostro più acerrimo ne- 
mico Wile E. vi sta tirando ad- 
dosso un sacco di cose, come 
ferri da stiro, bottiglie, pesi, 



Certo che T idea di fare #/ 
un videogioco sui 
due più simpatici 
personaggi di Hanna 
e Barbera non è pro- 
prio male. Peccato 
che il gioco sia un pò 
troppo ripetitivo e mono- Tu- 
torio e l'aumentare della ditìi- 
cottà-non cambia molto le cose. 
Lo trovo molto adatto ai bambini perche 

non è difficile e ^*^±*!K 
nemici e frigoriferi in tes a per I alto pò 



te. 



uova di serpenti, eccetera, e 
voi dovrete abilmente scam- 
pare a questa pioggia perico- 
losa cercando di andare a de- 
stra e a sinistra, abbassarvi e 
saltare. Oltre a questo ci so- 
no anche altri animali che, se 
toccati, vi faranno perdere 
energia. Il vostro scopo è 
quello di riuscire a sopravvi- 
vere entro il tempo prestabi- 
lito mangiando i semi che di 
tanto in tanto appariranno 
(ma attenti a quelli velenosi!) 
e recuperando i vari bonus 
che appariranno. Se ce la fa- 
te (avete tre vite per comple- 
tare il tutto) passerete auto- 
maticamente al secondo ciak, 
dove invece troverete il vo- 
stro velocissimo struzzo alle 
prese con una corsa incredi- 
bile sui binari di una ferrovia 
inseguito da Wile E. che per 
l'occasione si è munito di uno 
skate a propulsione elettroni- 
ca. Questa volta il vostro 
compito è più facile: cercare 
di saltare evitando così i pe- 
ricoli che vi fanno 
perdere energia. 
Se riuscirete a 
resistere a suffi- 
cienza, voi salte- 
rete su una rupe, 
mentre il povero 
coyote cadrà nel 
bel mezzo di un 
precipizio. Ma 
come in tutti i 
cartoni, basta 
un attimo e... 
via, i nostri eroi 
sono pronti a 
inseguirsi nuo- 
vamente, ma 
questa volta le 
cose si fanno 
più difficili. 




2: Eccoci «.Ile presso. Il ^$£$,'22% 
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PRE SENTAZIONE 

Scarsina come per tutti i giochi Hi- 
Tec... giusto l'essenziale. 

GRAFICA 79% 

M«n malissimo e molto colorata. 
Purtroppo a volte è un po' troppo 
Slffl S a causa delia cubettosità. 

S ONORO 74% 

Effetti scarsini e qualche musichetta 
tra un livello e l'altro. 

APPETIBILITÀ' 85 u /« 

"a molti di voi potrà senz'altro far go- 
fa un giochi sui due più simpatici 
personaggi di Hanna e Barbera. 



LONGEVITÀ' 



Zc 



Presto vi stancherete di giocarlo 
plr^h é i livelli sono troppo ripetitivi 

GLOBALE 79% 

Uri titolo torse un po' sprecato per 
auello che poteva essere un ottimo 
jKno Amstradiano. Beep Beep... 
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h, finalmente i 
nostri cani sono 
arrivati anche 
suH'Àmstrad! 
Scooby-Doo e il 
suo fedelissimo 
cioletto Serappy-Doo sono 
alle prese con un'avventura a 
dir poco mozzafiato, piena 
d'insidie e trappole prontissi- 
me a farli fuori fino alla pros- 
sima partita. 

Dome ogni giorno i nostri 
amatissimi cagnoni decidono 
che e il momento di farsi ac- 
compagnare da Nhaggy a fare 
la solita passeggiata in cerea 
di qualche albero per fare i 
bisognini e di qualche cuccio- 
letta da corteggiare, nonché 
di un buon osso da rosicchia- 
re. Passo dopo passo le ore 
trascorrevano allegre per la 
banda fino al momento in cui 
il piccolo Scrappy-Doo si met- 
te sulle tracce olfattive di una 
cocker ina mica male (a dire 
dal profumo 1 che da poco 
(sempre secondo I olfatto del 
cagnolino] sarebbe passata di 
li. Annusata dopo annusata il 
nostro ignaro eroe a quattro 
zampe si stacca cosi dal grup- 




petto che, ovviamente, subito 
non si accorge della sua man- 
canza e prosegue così nella 
spensierata passeggiata a. 
A un tratto però una forza 
oscura, anzi, oscurissima, si 
impossessa dei due bravi per- 
sonaggi, cane e padrone, e li 
porta via, dove non si sa. 
Ma ritorniamo al nostro 
Scrappy che, dopo aver sco- 
perto che la bella cockerina 
<che nel frattempo era riusci- 
to a raggiungere) era niente- 
popodìmeno che la famosissi- 
ma contessa canina Cocker t- 
na Dante Delle Povere moto- 
riamente fidanzata con un 
Bulldog fnr/.utissimo che è 
decisamente meglio evitare), 
a testa bassa è tornato sui 
suoi passi in cerca degli ami- 
ci. Ma, ahimè! sono spariti 
tutti. E allora che fare? Come 
trovarli? Semplicissimo, ba- 
sta percorrere la citta fanta- 
sma, il cimitero, il maniero 
misterioso e le prigioni sot- 
terranee per scovare i due 
perduti amici. Joystick alla 
mano, amici, perchè in questo 
lui pì a t form di e 06 e da fare ce 
ne*sono tante, di mostri da 
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evitare, pure, E se poi riusci- 
te a raccogliere un po' di cibo, 
meglio per voi. 

A colpi di pugni (e pugnoni se 
tenete premuto per un po' il 
tasto di fuoco) e salti spaven- 



3: Anche qua 
qlì hamburger 
fanno la loro 
bella figura... 
ma attenti al 
topo*, è un ne- 
mico pencolo- 
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..., ^ .-«a* sembra essere debita ^^ 



gente normale, 
cato 




Beh, devo 
ammettere 

che questo 
Scooby-Doo 
l'abbiamo vi- 
sto in tutte e 

salse, e questa l e Lo 

»: «SS» » 

dal. parin», la stona e 
^ P afor^sto io po- 
trebbe interessarvi molto. 




4- Eccoci nel 
cimitero. Pur- 
troppo le cose 
qui si tanno 



tosi, riuscirete in questa im- di t ! f,c ÌLv m 

,. *. qiio prima 

presa divertente e realizzata pensare e do- 

piuttosto bene. Bau! pò muoversi. 
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stato usato bene. 

ni. 

» arini situazioni comtene 

irSff.ffWr norma* I- am- 
bientazioni divertenti. 
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4 Eccoci al Lu- 
na Park! Che 
divertimento 
sarebbe se non 
dovessimo 
sfuggire a tutto 
ciò che incon- 
triamo! 



ttento, Bubu, 
sta arrivando 
il Ranger. Al- 
la fatidica 
I frase che Yo- 
gi puntualmente comuni- 
ca al piccolo Bubu quan- 
do i due stanno per esse- 
re scoperti durante i loro 
"furtarelli" ai vari cestini 
della merenda, si aggiun- 
ge questa nuova che dice 



più o meno così: "Scappa 
Bubu, che qui ci vogliono 
portare allo zoo!!!". 
In verità nel meraviglioso 
parco di Yellowstone 
qualcosa non va come do- 
vrebbe; Yogi, infatti, cu- 
riosando di qua e di là co- 
me suo solito, ha udito il 
Ranger confabulare con 
un tizio piuttosto impor- 
tante sul fatto che di lì a 
pochi giorni sarebbero ve- 
nuti a prelevare tutti gli 
animali del parco per tra- 
sferirli allo zoo. Motivo? 
Ristrutturazione... alme- 



no così pare, 

E no, ragazzi! Avete in 
mente che schifo potrebbe 
provare un orso bene abi- 
tuato come Yogi nel man- 
giare delle patatine o dei 
pop-corn lanciati attra- 
verso le sbarre dai visita- 
tori dello zoo? Volete met- 
tere il gusto di due alici 
lanciate da una bimba 
cattivella, contro quello 
di una torta alla panna 
infestata da cioccolatini 
al latte? Non sia mai! Yo- 
gi deve scappare.-, e lo 
deve fare al più presto! 
E così ha inizio questa 
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3: Mmmhhh, forse 
di cestini non c'è 
nemmeno l'ombra! 
Però questi caccia- 
tori vi daranno del 
filo da torcere. 
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nuova avventura dell'orso 
più famoso del mondo, in 
giro per ostacoli vari in 
un totale di 6 diversi li- 
velli. Nel primo vi ritro- 
verete ovviamente nel 
parco di Yellowstone alle 
prese con cacciatori e ser- 
penti. Nel secondo invece 
dovrete percorrere una 
foresta piena di ostacoli. 
Nel terzo vi ritroverete 
(un po' come Ritorno al 
Futuro 3) nel vecchio we- 
st, in bilico fra cowboys e 
indiani, nel quarto sarete 
nel bel mezzo del Mumbo 
Jumbo Marsh (che cos'è? 
Ce lo siamo chiesti anche 
noi!). Nel quinto livello vi 
divertirete come matti al 
luna park, mentre nel! 'ul- 



timo dovrete percorrere 
invece le strade di New 
York. 

Insomma, di cose da fare 
ne avrete molte 
prima di portare a 
termine la batta- 
glia contro chi vi 
sta inseguendo per 
portarvi allo zoo, e 
non dimenticate di 
raccogliere in ogni 
livello un pezzo di 
automobile, una 
borsa di soldi e un 
cappello da cowboy, 
il tutto vi regala 
7500 punti. Meglio 
soldi, direte voi, ma 
qui stiamo sempre 
giocando.,, come 
ogni giorno! 




Non che sìa pro- 
prio il massimo, 
ma questo Yogi 
mi ha stupito per 
alcuni elementi di 
grafica e anche per 
lo scrolling. Purtrop- 
po non si può bastona- 
re nessuno, nemmeno un pugnettino 
piccolo così, e quindi vi dovrete ac- 
contentare di saltare, saltare e saltare 
per tutti e sei i livelli. 



Veramente un po' scarsina. uà nu-i è 
importante per giocare. 

GRAFICA 80% 

mL male L'uso dei colori e gli aprite. 
AnSoS^ voSa l'Amati*! fa il suo do- 
Ancora u scattoso ma in 

problemi tecnici della macchina, ovvio). 



SONORO 70% 



La media, come sempre, ma .« ...usi 
chette fanno sempre piacere. 

APPETIBILITÀ 1 /0% 

Non so fino a che punto potrà interes- 
sarvi gironzolare per le strade del bo- 
So in cerca di cestini di merenda (no, 
non è Cappuccetto Ro ssol). 

LONGEVITÀ 1 76 

Certo, superare i sei livelli non è sempli- 
cfiSmo" ma non poter tirare nemmeno 
un pugno... 

GLOBALE 78% 

. lo rende meno interessarne. Un , bel 
qloco per chi ama la natura e detesta la 
violenza, anche sui videogiochi. 



Activision 
per C64 




RAMPAGE 



I protagonosti di questo gio- 
co sono tre simpatici mostric- 
ciattoli (di 25 metri Furio 
NdAM), i cui nomi sono: 
Ralph il licantropo, George 
lo scimmione e Lizzie il lu- 
certolone. 

Questi grandi amiconi hanno 
un grande problema, non 
sanno come impegnare il sa- 
bato sera, e siccome sono alti 
una ventina di metri ciascu- 
no le discoteche si rifiutano 
categoricamente di farli en- 
trare. 

Così una sera i nostri impa- 
vidi energumeni, dopo essere 
andati al cinema all'aperto, 
l'unico svago che possono 
permettersi, ed essere stati 
negativamente impressionati 
dalla pellicola "King-Kong 
contro il mostro della jungla 
urbana", decidono di andare 
a divertirsi onestamente nel- 



la città a loro più vicina. 
Fin qui non c'è niente di ma- 
le, se solo non fosse che il loro 
modo di concepire il diverti- 
mento si discosti leggermente 
dal nostro. 

Infatti loro trovano molto bel- 
lo demolire grattacieli, masti- 
care soldati e stritolare eli- 
cotteri con le loro possenti 
manone. 

Per la ripetitività dello sche- 
ma di gioco "arrampieati'n'ti- 
ra cazzotti", e per i livelli che 
sono più di cento ma tutti 
uguali, la voglia di distruzio- 
ne totale comincia a scemare 
abbastanza presto. In defini- 
tiva un giochetto simpatico 
ma che non vi terrà attaccati 
al televisore per molto, l'idea- 
le da essere giocato dopo gio- 
chi del calibro di Ultima, per 
rilassare un po' le meningi. 



GLOBALE 78% 



STAR RANK BOXING II 

Chissà perché i giochi di boxe capitano tutti 
a me! 

Bastaaaa! Fatemi recensire tutto tranne che 
questo! I giochi di pugilato hanno la strana 
caratteristica di interdire la mia vena creati- 
va, inibendo lo 
svolgersi nor- 
male della re- 



censione. 
Non è che que- 
sto gioco mi ab- 
bia impressina- 
to un granché: 
gli sprites dei 
pugili, anche se 
sufficientemente 
definiti e discre- 
tamente anima- 
ti, mi danno la 
senzazione di 
confondersi con 
il fondale. 

Bella la possibilità di potersi creare un pugile 
dal nulla (emulando gente ben più potente?- 
ndJH), personalizzandolo secondo le nostre 
esigenze, altrimenti è sempre possibile cari- 
carsi da disco/cass. un pugile già esistente. 
Inclusa anche la possibilità di allenare il pu- 
gile, facendolo correre, combattere con lo 
sparring patner o farlo scazzottare con il sac- 
co. 
GLOBALE 75% 




BATTLETECH 

Se il vostro sogno è sempre 
stato quello di pilotare un gi- 
gantesco robot da combatti- 
mento, ora gioite perche lo 
potrete finalmente fare. In- 
fatti Battletech vi mette ai 
comandi di un gigantesco 
mezzo antropomorfo del tren- 
tunesimo secolo e vi scaglia 
nel mezzo di una gigantesca 
guerra interplataria. 
Al contrario di come molti po- 
trebbero pensare, questo gio- 
co non è d'azione ma è un 




RPG, cioè un gioco di ruolo, 
così per poterlo giocare biso- 
gna usare anche il cervello ol- 
tre che il pulsante di fuoco. 
Bisogna infatti tenere conto 
di molte variabili che influi- 
scono sul mezzo e sullo svol- 
gimento del gioco per riuscire 
a progredire. 

In definitiva un bel gioco, che 
purtroppo potrà interessare 
solo a fans degli RPG. 



GLOBALE 80% 
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THE LAST 
NINJA 



! 



anto tempo fa, in un indefi- 
nito punto del giappone feu- 
dale, Armakuny, l'ulti- 
mo sopravvissuto di 
una setta di ninja, ini- 
ziava il suo lungo e pe- 
ricoloso viaggio alla ri- 
cerca del palazzo 
dell'odiato nemico, il 
malvagio Shogùn Kuni- 
toky, responsabile dello 
sterminio del suo mae- 
stro e di tutti i suoi com- 
pagni. 

La mera vendetta non 
era però il suo unico scopo. 
Egli voleva infatti far si che 
la sua setta, e con essa tutte 
le tecniche e l'antico sapere, 
non andassero perse per sem- 
pre. 

L'unico mezzo per riuscire ad 
evitare il terribile evento era 
reimpadronirsi delle ance- 
strali carte del sapere, ovvero 
sia remote pergamene ove sin 
dai maestri avi, ogni più pic- 
cola tecnica era stata fedel- 



mente descritta. 
Ma questo era proprio quanto 
Armakuny aveva intenzione 
di fare. 

H gioco inizia in aperta cam- 
pagna dove le strade che po- 
trete percorrere sono molte, 
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ma fate attenzione perché 
molti e molto abili sono anche 
i Samurai che vi attendono. 
Ciò che è più degno di nota 
nei sei livelli di the last ninja, 
è una quantità di piccoli 
grandi tocchi di classe anima- 
ti, quali il karakiri di alcuni 
nemici del primo livello, se 
riuscite ad eluderli senza 
combattere, o il drago che 
sorge dall'acqua. 

GLOBALE 97% 



FIGHTER BOMBER 

Anche se non molto veloce nel muovere i poli- 
goni, il piccolo di casa Commodore può vanta- 
re un discreto numero di simulazioni vetto- 
riali ben riuscite, a dimostrazione che nulla e 
impossibile da realizzare. 
Chi di voi avrà visto Bomber per l'Amiga o 
per PC, sarà rimasto sicuramente colpito dal 
numero di oggetti che riusciva a muovere 
fluida- 
mente 
sullo 
scher- 
mo, e 
sicura- 
mente 
non si 
sognava 
nemme- 
no una 
conver- 
s i o n e 
per 

suo piccolo computer casalingo. 
Invece grazie agli immani sforzi della Vector 
Graphics, leader indiscusso della grafica vet- 
toriale (lo dice anche il nome), anche voi pos- 
sessori di C64 potrete deliziarvi, con quella 
che io definisco la migliore conversione di un 
simulatore di volo. 

La velocità con cui gli aerei si muovono sullo 
schermo mi ha veramente sbalordito (parlan- 
do del 64), per non parlare del modo con cui 
sono stati disegnati gli aerei negli schermi di 
selezione, veramente ben fatti. 
Un gioco che non dovrebbe mancare in ogni 
migliore softeca, 

GLOBALE 91% 





SHANGAI 

Lo Shangai, il cui nome ufficiale 
è Mah-Jongg si compone di 144 
pedine in tutto, suddivise a loro 
volta in 108 pedine standard, 12 
raffiguranti il segno del drago, 16 
quello del vento, 4 le stagioni ed 
altre 4 dei fiori. 

Queste pedine sono messe una 
sull'altra, assumendo una forma 
finale prestabilita che è quella 



del drago. 

Il gioco che in se stesso è un solita- 
rio, consiste nello riuscire a levare 
tutte le pedine dalla piramide dra- 
ghesca. Le tessere possono essere 
tolte due a due, a patto che raffigu- 
rino la stessa immagine o lo stesso 
tema (come drago, fiori ecc.), e 
che non siano bloccate da altre tes- 
sere (ovvero abbiamo una tessera 
sia sulla loro sinistra che sulla loro 
destra] 
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Il gioco su computer rispecchia 
tutte le caratteristice fondamenta- 
li dell'originale ed è veramente ac- 
cattivante. 

Le pedine sono state disegnate in 
maniera veramente obrobriosa, 
rendendo molto frustrante la loro 
ricerca, il sonoro è qualcosa che 
sfugge all'umana comprensione 
(Syd Barret NdAM), ma in totale 
abbiamo un bellissimo gioco ed 
uno stupendo solitario. 
GLOBALE 78% 



GHOSTBUSTERS II 



GEE BEE AIR RALLY 



I nostri eroi Acchiappafantasmi sono ritornati per 
salvare un'altra volta il mondo. 

Un certo Vigo il distruttore, ha deciso di conquistare 
il mondo per gettarlo in una cupa era di malvagità. 
Per fare ciò ha fatto rapire dai sui scagnozzi un in- 
fante, nel quale corpo potrà trovare nuovamente la 

vita. 

Questo grezzo energu- 
meno è rinchiuso in 
un quadro, dal quale 
assimila sotto forma 
di slime l'energia ne- 
gativa che ognuno di 
noi emana. 

Ed è proprio qui che i 
nostri amici Ghostbu- 
ster fanno la loro ap- 
parizione, cercando di 
sbaragliare i piani di 
conquista di Vigo. 

II programma è composto da tre sottogiochi. Nel pri- 
mo dovrete scendere nelle fognature New Yorkesi 
appesi ad una fune alla ricerca dello slime; nel se- 
condo camminare in mezzo alle principali vie citta- 
dine pilotando la statua della libertà e nel terzo ed 
ultimo livello, dovrete lottare con il malvagio per 
riuscire a liberare il bambino. 

GLOBALE 70% 





GRAVE YARDAGE 



troviamo di fronte al classico esempio di gioco con- 
gestionato. 
La prima animazione 

dell'introduzione 
è incomprensibi- 
le (cosa vorrà 
mai dire un oc- 
chio iniettato di 
sangue che vola? 
NdAM). 

Nel complesso, 
un macchinoso 
tentativo di uni- 
re il grottesco e 
violento allo 
sportivo tradi- 
zionale. 

Buona la grafica, ben definita e curata nei particolari; 
non molto fluide le animazioni anche se ben realizza- 




Se vi piace crogiolarvi tra le opzioni di un gioco dal te- 
ma non originalissimo, Grave Yardage fa decisamen- 
te per voi. 
GLOBALE 78% 



Che ne dite di una 
bella gara in aereo? 
Vi alletta l'idea? E 
allora che cosa state 
aspettando a carica- 
re G.BAR.? 
Il gioco in sé stesso 
ricorda molto Pole 
Position, con l'ecce- 
zione che qui, invece 
che guidare un'auto, 
pilotate un arereo (a 
motore, non un Jet), 
e come al solito bisogna fare attenzione a non uscire 
fuori dalla pista e cercare di non sbattere contro gli 
altri veivolL 

Anche se come idea è abbastanza innovativa, lo stile 
di gioco è uno dei più vecchi conosciuti sulla faccia 
della terra; per questo motivo chi cercherà qualcosa 
di nuovo in questo gioco rimarrà abbastanza deluso, 
ma se invece siete degli afecionados dei giochi di cor- 
se, penso proprio che vi piacerà. 

GLOBALE 76% 




SCAGLIANDO CON 

IMMANE VIOLENZA LE 

SOMME 94% 



Wow! Dieci giochi uno più bello dell'altro riuniti in 
un'unica compilation: ragazzi non fatevela sfuggi- 
re! 

Quello che penso di Power Hits è che si tratta di 
una raccolta ben equilibrata, così quando vor- 
remmo sfogarci giocheremo a Grave Yardage e 
a Star Rank Boxing, se avremo volgila di appli- 
carci giocheremo a Bomber e a Battetech, e se 
invece volessimo rilassarci a Shangai ecc.. 
In definitiva una raccolta ventiquattrore nonstop, 
nel senso che riesce a catturarci in ogni momen- 
to della giornata, adeguandosi ad ogni nostro 
umore, o per dirla in poche parole, la prima rac- 
colta mutante della storia. 
Molto bello anche il manuale, che , viste le sue 
dimensioni (circa 200 x 60 cm.) saprà coprirvi 
egregiamente nelle serate fredde. 
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IJO TITOLI 



PIÙ' GIOCATI 
°AI LETTORI 



1 -TURRICAN II 



;-CI 




4-MYTH 



5-TEENAGE MUTANT HERO TURTLE (thecoinop) 



6-FLIMBO'S QUEST 
8-HUDSON HAWK 



LLING RONNIE 



T 



1 2-GHOSTS'N'GOBLINS 



1 4-ARM AL 



• • 



1 6-RAINBOW ISLAND 



GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER 

20-LAST BATTLE 



^i^H^HBHHH 







ABRUZZO; 

LANCIANO (Ctìf - COMPUTER SHOP Via Mark* &*ico 2 

PESCARA - COMPUTER MARKET tta Trtosl» 7#81 

CALABRIA: 

COSENZA - COMPUTER POINT C.so muta 111 

REGGIO CALABRIA - EDICOLA COGLIANDRO FRANCESCO - Pne Casino 

CAMPANIA: 

AVELLINO - LANZETTA GIOCATTOLI Vìa Cardai 45 

AVÈflSA (CE) - NEW TV HI-FI VIDEO Va Rema Zia 

rKAIIAMA-SGIORE |NA| - ELETTRONICA 3060 COMPUTER Cj00mmA4fl 

NAPOLI - ODORINO Via Larga Uà 22 A/B 

PORTICI INA) - ELETTRONICA SDEGNO Va dtfa Ub*ll 2&M7? 

SALERNO - 01 GREGORIO Coeso G^toatói 65 

EMILIA ROMAGNA: 

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTAUOVA Via Poranova 16.' A 

BOIOGNA . GRANDE EMPORIO STERLFNO Via Murri 7&'A - Vìa Lom&*dl 43 

_ _ ;-:-;a ■ MORIM S '.::£fticiV3 M*;rr 2*C 

CARPI {MOl - AL PAESE DEI BALOCCHI C» Catass 

CESENA (FOf - L'ASTEROIDE Cor» Cavour 1 55 

FAENZA IRA) - ARGNANI P.zza defla Libertà VA 

FERRARA . BUSINESS POINT Via Carte- Maiar SS 

FERRARA - SOFT GALLERY Via tartara 30* 

FORLÌ- - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marie l# 

M RASDOLA IMO/ - GOLD SYSTEM Pm Mar^i 6 

MOOENA ■ ORSA MAGGIORE Cento Commercial» I Poftall ■ P.z*a Nbnwtli 20 

PARMA - A.T.E. INFORMATICA Borgo Par«ite M A"B 

PARMA - ZANICHELLI VU Stri 7&B 

PARMA - ZETA INFORMATICA Vìa L Lapido S 

PIACENZA - DELTA COMPUTER Via Mtftiii dalla Resistenza 1S»G 

PIACENZA - HIGH PRESTK3E Vii G. Carducd 4 

RAVENNA • ZUCCKERELLI BENVENUTO Vìa Cavour 7* 

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE V* S tocco 1&C 

REGGIO EMTLIA - POOL SHOP Via Em4a S, Stefano 9C- 

SAN LAZZARO D( SAVENA {S0| - WFOMASTER Via Emilia 124 

SASSUOLO {MOl • MICROINFORMATKA P.«a Marfri Partìglari 31 

VIGNOLA «MO| - LA BANCARELLA Via litoti 21 

FHUU: 

TRESTE - C. t I. Via P*s«» 4 

TRIESTE - COMPUTER SHOP Vìa Paria Reti fi 

LDINE- MODERI &VaL**»r(3i24 

LAZIO: 

LATINA |LT r - KEV BIT ELETTRONICA Vi* CiUdrt 1/10 

RIETI ■ RINALDf COMPUTER SHOP Via Mafewd 10.*. 1ffE 

ROMA - ATLAS Via Tuscdana 224 

ROMA - ARICÓ' GIOVANNI Wa Magna Grada 71 

ROMA - COMPUTER SHOP Vìa Ca&a tei Pani 113 

ROMA - DOTTOR SOFT 6 MR. HARD Via Amatrice 24 

ROMA ■ IL VIDEO GIOCO V.le del* Provine** 1 9 

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia &€ 

ROMA ■ METRO IMPORT Via Donaselo 37 

ROMA-MUSICOPOUP.IftJcniol7 

ROMA - STARCOM Vii fl, ZampM 50*2 - Via Circonvaiaziorw Os»nse 180 

TIVOLI (RMr - A. V.C. SHOP SERVICE Via Efflpotana 1 34 

VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP Pwa tei Cadut 32 

LIGURIA: 

GrNfrVA ASM. CGM?U~ERS F zza De Fariarl 2 

GENOVA ■ CROVETTO A.C.G. Via XX Satlmfcwa 99.fi ■ Via Mia Consolazicne 14>R 

GENOVA - GENTILOTTI GIUSEPPE Vìa Marco Sala 1&»H 

GENOVA - PLAY TIME Via Grwisd JW7 R 

GENOVA * PLAY TIME ì Via cUM Casacca untlto 

GENOVA PEGLI {GÈ) - INPUT Via Lungom*e di Pegi 57/fl 

GENOVA VOLTRt [GE r - UA3SA AGOSTINO Via Canalini i7t« R 

LOANO (SV) - CELESiA ENZA C ao Eureka 

RAPALLO (GEI - PAGLIAI UNGA Vi» LlCftft 6 

SANREMO (IMI - CENTRO rf-FI VIDEO Va «Ma RepAMca M 

SESTR! PONENTE (GÈ) - PLAY TIME 3 Vii Ses&l 50-R 

LOMBARDIA: 

A8BIATEGRASS0 (W| - PENATI Via Ticino 1 

BARZANCT (CO] • ELTRONGROS Via L da VM 54- 

BRESCIA - VIGASK) MARK) C.6Q ZfrarMIi 3tf 

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via &o«rta 1 

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Caiduco Int. Città Marcata 

BUSTO ARSIZIO (VA) • BUSTO BIT Via Gavrana 17 

BUSTO ARSIZIO (VAf - MASTER PIX Vìa S. M«r*J* 3 

CASAlfcMGtìlOKE (Cfl) • BIT Via Pozzi 6 

CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MNj - R.G.B. COMPUTERS Via W Grwlf 36 

CINISELLO BALSAMO (Mf| - GB.C. ITALIANA V.la Matteotti 66 

COMO ■ MANTOVANI TRONICS Vii Cmq Pinta 11 

CORBfTTA IMI) ■ PENATI Via S. da Corbella 49 

CREMA (CR) - EL.COM Va Ubero Comurw 1 5 

CREMONA - MONDO COMPUTER Cm*o Comwclala CR 2 

CREMONA - PR6MA Via B.dda Dovaa fi 

ERBA (CO] - DATA fOUND COMPUTER SHOP Via A Volti 4 

GRATACASOLO DI PISOGNE <BSl - INFOCAM Via ftorincial* 38 

LECCO [CO) - FUMAGALLI Via Cardi il 

LEGNANO i«H - NEW GAME C.«o Garbalo 199 

MARIA*) COMENSE (C0| - H. A S. PRODUCI Via Uontobelo SS 

MILANO - MARCUCCI Via FA fremetti 37 

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI C.so Vittorio Empiutile 22 

MILANO ■ PERGIOCO Va S. Prospero ! [Cor duslo) 

MONZA (M) . &T M V J& Italia 4 

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Caldw 5 

PAVIA - VIDEO SERVICE Galena M*i&>ri 15 

ROZZANO IMI) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimose GS 

SONDRIO • CARTOLIBRERIA MILANO V.l* Miano 24 

SONDRIO - TRIULZI ERMINIA PH> B*rtaochi 39 

VARESE ■ FLOPPY P^a rial Tribunale 

VARESE - SUPERGAMES Tfia Carrobbio 13 

VltóANA {MN} - AT.E. INFORMATCA II P.zia Smagai 6 

VIMOORONE (Mq - PROXIMA fini Città Mercato) STAda Paitòna 292 

VOGHERA (PV> » GKXÌHI PER P.zza Mevdj Ang Corso XXVir tf#is> 

MARCHE: 

ANCONA - 1 R M.E.A Via Grandi 3 - Via Orrfci 14 

CIVITANOVA MARCHE (MCI • CESARI RENATO Via LwpanS 15 

FABRIANO (AN| . BALLELLI Vie Seralw 39/45 



JESI (AN) - EMJ P.zza Rapjbtiica 5 

MACERATA - CERQUETELLA PIERINO Via Spiato 126 

PESARO PERSONAL COMPUTER Via Pondwft 2 

PORTO CTASCOLI <AP} - MEGAMARK Via Potuto 

PIEMONTE: 

ALBA fCNJ PUNTO BIT C.so langbe 2&C 

ALESSANDRIA TAUL NO COMPUTERS r- ;:a Cartwd 13 

ASTI - ASTI GAMES C.so Alteri 2& 

ASTI - RECORD Gloria F A/genU 3 

BIELLA (VCJ ■ SIGEST Via Bertodano fi 

CASALE INFERRATO (AL) - DANY ITALIANA 1 ^ Manara 7 

afllE' (TO) - BIT INFORMATICA C.so V Enduro 154 

COLLEGNO [TO] - HI-FI CLUB C.» Franca 92-C 

CUNEO - ROSSI COMPUTERS Via ttzza 42 

NOVARA-K,4G,ViaR4riZ«ni2 

OR&ASSANO (T0| - COMPUTER WORK Via Rivai MM 

RIVOLI (TO| ■ AGARTHI Via Mlcnt«qraiW4 112 

TORINO - ALEX COMPUTER E GIOCHI C.» Francia 333/4 

TORINO - COMPUTING NEWS Via M*co Polo 40€ 

TORINO - 1 COMPUTER SERVICE VI» Spadella 23VA 

TORINO - MAGU3LA Via N. Porpora 1 

TORINO - MARCHISIO Via Pdtanzo & 

TORINO - MATRIX Via MnribHM 1 

TORINO - MCRONTEL Oso Qui* C*wr* 56 t*z 

TORINO - P1AY GAME SHOP Via C Aitalo 3*E 

TORINO - SOFTEL Via Nizza 45,'F 

TORINO - TV MIRAFlORi C.so Unione Sovietica 3£1 - Via C. Afcato 31 

TORINO ■ VIDEO COMPUTER Vfca Madama Crislna 57 bis 

TORTONA [AL* ■ MUSICA E DINTORNI Via fondello » 

VERBANIA |NO} - ELLIOT COMPUTER SHOP Pi« Don Minzoni 32 

VERCELLI - ELETTRONICA Via SeaHse 5 

PUGLIA: 

BARI - ARTEL Via Fanelli 2Q&S6 

BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER V.le Unita tfsafc* 79 

BARLETTA |BA} - COMPUTER SHOP Via G. CarH 17 

BARLETTA (BA) - FAGGELLA GIANNI Via A^'* 4 

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONICA Via C Rwcan» 11,-15 

FOGGIA - LEONE CENTRO Pzza Giordano 70 

S. SEVERO {FG| • IL DISCOBOLO Via Tiberio Sdis 7 

TARANTO - MARCOS COMPUTER Via Rjgia 36 

SARDEGNA: 

CAGLIARI - COMPUTER HOUSE V*a Cavalcar.! 7 

CAGLARI * COMPUTERS POihT V-a Casaro 21 &C 

CAGLIARI - COMPUTER SHOP Via Ort«wo 12 

CARBONIA [CA| - SARDA SYSTEMS Vra March* 9 

SASSARI - LIBRERIA MESSAGGERIE SARDE P.wa Castrilo H 

SASSARI - VIDEO GAMES Via to Ulte 1 7 

SASSARI - VIDEO GAMES 2 P^za Azunr 12 

SICILIA: 

CALTANISSETTA - FlflA EXPRESS SECURITV V.le della Regione 63 

CATANIA - AZETA V^a Cantora 140 

CATANIA ■ C.D.M.P Via Amantéa 53 

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Cantata 12*124 

MASCALCIA (CT] - INFORMATICA ETNEA Vìa Scatta 2 

PALERMO - HOME COMPUTER V la dail» Afei wf 

PALERMO - IL NANO VERDE Via F. Bentwgna 55 

PALERMO - M.M.P. Vìa Simone Cortes $ 

PALERMO • PEDONE Via U90 U Malta Si 

PALERMO - RANDAZZO ANGELO Via Milano StaWa 1»B 1 

TOSCANA; 

AREZZO - DECO SISTEMI Wa Piava 1 3 

AREZZO - MULTIDE^T P.zu Rlaorglrnani» 10 

FIRENZE ■ ELETTRONICA CENTOSTELLÉ Via Centostólle 5 A;B 

FIRENZE - EUROSOFT Via fttf Romito 1 (VR 

FIRENZE • TELEINFORMATICA TOSCANA Vìa Bronzino 36 

FOLLONICA |GH) - MICHELON» GIANFRANCO Vii C. Colombo 1*C 

LIDO DI CAMAIORE (LU] - IL COMPUTER V l« Colombo 21 6 

LIVORNO - ETÀ BETA Via San Fianoa&Q 30 

LIVORNO - FUTURA 2 Via C*nWnj i« 

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO VU V. Varialo 26 

MASSA CARRARA - FLOATING POINT Via Galleria L da Vhci 32 

MONTAGNOSO [MS) - PLAY MASTER Via kttaroomunala 45 

PIETRASANTA (LU) - HIGH-TECH COMPUTEflS Vìa Mazzini 81 

PISA - IDEA SOfT V*a V«pucd 9fi 

PISTOIA ■ OFFICE DATA SERVICE Galleria Nazionale 22 

PONTEDERA rPll - ELECTRONIC WEAMS Via Dante 77 

S. GIOVANNI VALDARNO <AR) - 1. S. P.zza Ltowtì 1ZVE 

VIAREGGIO (LU] - TOP GAMES Via S Anc^H 122 

TRENTINO ALTO ADIGE: 

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Roma «2 

MERANO <B2) - KONTSHIEDER ERICK Lauto 313 

TRENTO - CRONST Via G. Galilei 25 

UMBRIA: 

FOLIGNO [PG> • ETÀ BETA P r zza S. Domanico WA 

PERUGIA . MIGLIORATI Via S. Ererfarw 3 mi 

PEflUGIA - STUDIO SVSTEM Via R. D'AndrwlKi 4Afii 

TERNI - BUCCI FRANCO Oso Tacito 76 

VALLE D'AOSTA: 

AQSTA • INFORMATIGLI Avenue du Conseti (fas Comma i*'lfi 

VENETO: 

CffTAOELLA (PO} - COMPUTER SERVICE Via Rossini 16 

MESTRE |VEJ - CASA DEL DISCO Via F*ro 22 

MESTRE |VE} • COMPUTER POINT Via B«uda 52 

MESTRE 4VE| - GUERRA EGIDIO Va BéS&jda 2G'A 

PADOVA - COMPUMANIA Vìa C. tecn< 32 

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63 

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Via Venezia 61 <Cenlro Giono) 

ROVIGO ■ MONDOGIOVANE COMPUTERS Via Fuà Franato 37/A 

SAN DONA' DI PIAVE <VEl ■ GUERRA COMPUTERS Via C. Battisti 53 

TREVISO - GUERRA COMPUTERS P.aa Trantìn 6 

VENEZIA ■ R. CAPUTO Vìa S. Marco 51&3 

VERONA ■ CASA DELLA RADO Via Laonono 19 

VERONA - PERSONAL WARt Vicolo VtfleS. Luca B 

VICENZA ZUCCATO C» PrfWlo 7* 
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RICORDATE OPERATION WOLF'? 

Nella migliore tradizione dei giochi 
da bar della Taito ecco una 
nuovissima sfida all'Insegna dì un 
comando ben preciso: sparare, 
sparare, sparare.,.! 




Sconto 10% 

ai soli titolari presso i 



r p 



Offerta 
valida 
fino al 
30/06/92 

* 








64 cassetta 
64 disco 
Amiga 


24.300 
29.300 
49.300 


22.400 
26.900 
44.900 




— 


r«>>> 


il 

JL 1 




f P A Affi 

FmmmimAZinomu 



« 



.Questa rubrìca dal nome stranissimo non 
hltro scopo che quello di informarvi sugli avve- 
nimenti in sala gioch. Voi non lo sapete, ma i coin- 
op conducono una propria vita in quel mondo pie- 
no zeppo di gettoni Essi nascono, vivono piuttosto 
intensamente e muoiono; più o meno come fanno 
tutti gli esseri sulla faccia della Terra. Un po' di 
tempo fa f una televisione privata aveva addirittura 
iniziato la programmazione di una telenoìeva aven- 
te come protagonista una potente famiglia di coin- 
op, ma il successo di pubblico non fu quello spera- 
to e sospesero il tutto. Ma adesso bando alle cian- 
ce e benvenuti nei glorioso e scintillante mondo dei 
videogiochi da bar. 




SOCCER 
BROWL 

Lo schermo del vostro piccolo 
Commodore 64 ha ormai vi- 
sto miliardi di trasposizioni 
del gioco del calcio, ma se 
pensate che in sala giochi le 
cose vadano diversamente... 
beh, vi sbagliate di grosso. 
Anche tra i coin-op non si ri- 



corda era completamente 
sgombra da simulazioni più o 
meno accurate di questo be- 
nedetto sport e quasi tutte 
non si discostavano dalle ver- 
sioni precedenti se non per 
qualche particolare grafico. 
Adesso questo SALCAVOLO- 
COMESICHIAMAJOE sem- 
bra che abbia intenzione di 



smuovere un po' le acque 
stagnanti. 

Già dalla prima schermata 
si ha un sentore di cosa vi 
aspetta durante la partita 
vera e propria. Calciatori in 
completa armatura metalli- 
ca con design futuristico 
affollano il campo e si lan- 
ciano sguardi minacciosi, fi- 
no a quando non cominciano 
a scambiarsi laserate e 
spallate. Lo scopo fonda- 




BREVE 

variante al «J^cWerati in cany 
giocatori barfatówm ^s ^ ^ 

pò come una n f ^L^ di una palla 
ciò) lottano per il P° s n s ® s c o ndU rre nella 
SUca ^e devono c°nd etfetVi 
rete awersar.a_^m e 



E mentre Ja 

mentale del gioco è rimasto ^ ^orre vìa, 
quello di portare il pallone 



(in questo caso di uno splen- 
dido colore azzurrino scolori- 
to) nella rete dell'avversario, 
ma sono stati eliminati arbi- 
tro ed etica morale per far 
posto a tutti quegli effetti, ti- 
picamente giapponesi, che 
siamo abituati a vedere in 
tutti i cartoni animati del 
paese del sol levante. Avre- 



aìocatorl scal- 
dano i joy- 
stick. 



64 



mo così a disposizione una 
vasta gamma di tiri speciali 
quali il tiro Balcan (ovvero il 
pallone che avanza descri- 
vendo una sinusoide e travol- 
gendo tutto quel che incontra 
sulla sua strada), il tiro mul- 
ti-rotante (il pallone si fa let- 
teralmente in quattro e, ruo- 
tando, avanza per il campo) e 
altri, numerosissimi, effetti. 
Bellissime anche le animazio- 
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ni dei giocatori che subiscono 
i falli o dei portieri che usano 
i retrojet per i loro tuffi. 

RATING (che poi significa 
"voto*):86 




ASTERIX 



Ai tempi dell'impero roma- 
no, il grandissimo imperato- 
re Giulio Cesare riuniva nel 
suo vasto impero buona par- 
te del mondo allora cono- 
sciuto tranne un piccolo vil- 
laggio situato nel nord 
dell'odierna Francia e 
dell'antica Gallia. Il villag- 
gio in questione era il villag- 
gio dove abitavano Asterix e 
Obelix, i due rinomati spap- 
polaromani che, grazie alla 
pozione di Panoramix, rie- 
scono a tener testa, da soli, a 




mica veramente esilarante. 
Oltretutto non si può dire che 
in questo gioco manchi la va- 
rietà di situazioni. Mentre 
nel primo livello si ha il clas- 
sico "vaiavantiemassacratut- 
ti", nei livelli a venire vi ri- 
troverete a dover guadare un 
fiume a nuoto o saltando di 
barca in barca, o vi ritrovere- 
te (nel primo livello bonus) a 
condurre una biga romana. 
Anche dal punto di vista tec- 
nico il gioco non ha nulla da 
invidiare ai vari Street Figh- 
ter II o Final Fight, mostran- 
do sullo schermo degli sprite 
veramente enormi e molto co- 
lorati. Secondo me, questo 
gioco cattura veramente ap- 
pieno tutta l'atmosfera del 
fumetto e, se vi piace, non po- 
tete assolutamente mancarlo, 
_ r:94 
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tutto il poderoso esercito 
dell'impero suddetto. 
Gente, questo coin-op è stu- 
pendo. 

Sebbene si discosti poco dal 
filone che detta legge al mo- 
mento nelle sale giochi di tut- 
to il mondo (ovvero quello dei 
beat'em up) gode dì una gio- 
cabilità tutta particolare. La 
grafica di tutto il gioco è ve- 
ramente strabiliante. I fonda- 
li sono curatissimi e la defini- 
zione dei personaggi è gran- 
de, ma quello che cattura ve- 
ramente sono le animazioni. 
Asterix e Obelix vanno in gi- 
ro seguendo ognuno lo stile 
che ci è stato proposto nei 
lungometraggi a loro dedica- 
ti, e massacrano di botte i 
poveri centurioni con una mi- 




■ a 









SPIDERMAN 



Ahi, ahi, ahi. Ecco un gioco 
che, purtroppo, non mantie- 
ne le aspettative. Devo am- 
mettere che mi spiace molto 
ammettere che la trasposi- 
zione elettronica delle gesta 
di un grande super-eroe qua- 
le l'Uomo Ragno non riesca a 
catturare nulla dell'atmosfe- 
ra tipicamente scanzonata 
del fumetto. Certo, il nostro 
beniamino mantiene un'aria 
tranquilla mentre cammina 
in mezzo ai criminali quasi 
come se si trovasse nel bel 
mezzo di un supermercato a 



comperar fagioli surgelati, 
ma il resto proprio non con- 
vince. La resa grafica di tut- 
ta Fazione è piuttosto scar- 
na, e la giocabilità è dub- 
bia. Sarebbe stato un gran 
bel gioco qualche anno fa, 
ma al giorno d'oggi non ba- 
stano due modalità di gioco e 
un personaggio famoso a fare 
un successo. 

Qualunque avversario incon- 
triate, difficilmente vi stu- 
pirà con una tecnica d'attac- 
co che vari da quelle incon- 
trate in precedenza, e le pos- 
sibilità di movimento dello 
stesso Uomo Ragno, così co- 
me l'interazione con il fonda- 
le, sono piuttosto limitate. 
Tutto questo riguardo alla 
prima delle due modalità di 
gioco presenti, ma non fatevi 
illusioni, nel "Wide Mode" le 
cose non cambiano. 
Il dettaglio grafico viene ad- 
dirittura ridotto e le tecniche 
d'attacco avversarie si ridu- 
cono all'osso. Ribadisco che 
mi spiace molto dirlo ma, an- 
che se non vi crescerà la bar- 
ba appena toccherete il joy- 
stick, troverete di molto me- 
glio guardandovi un po' at- 
torno. 
RATING:61 





BREVE 

lità di gioco, a cui ~ r y afiche 

diverse wra**^ n, rfazlone 
e un diverso approcc^ 

vera e propria, che cosi ^ 

16 nffiTpo ^ >e giocare in 

scun l ,veUo : JL°o an eamente sui 
quattro contemporanea dQ 

cabin 1 n^ffSa^aSlca-muri, 




DRAGON'S 

LAIR II - TIME 

WARP 

Ed eccoci arrivati all'appun- 
tamento con il seguito del 
primo e più gettonato laser 
game della storia dei video- 
giochi. Disegnato ancora una 
volta da Don Bluth, Time 
Warp è un vero e proprio car- 
tone animato ispirato alla 
storia di Dirk, un avventurie- 
ro senza tempo che, nel pri- 
mo episodio, corre mille ri- 
schi all'interno del castello 
del drago per salvare la sua 
amata principessa Daphne. 
Sono passati 9 anni dall'ap- 
parizione del primo gioco, e 
durante questo tempo Daph- 
ne e Dirk hanno avuto un 
sacco di bambini e bambine 
ma, ahimé, purtroppo la bel- 
la Principessa Daphne viene 
rapita ancora, questa volta 
per opera del cattivissimo 
Mordrok che la imprigiona in 
un maleficio mettendole al 
dito l'anello del male. 
Toccherà ancora una volta a 
Dirk porre fine alla questio- 
ne, soprattutto se non desi- 
dera prendere in testa le ran- 
dellate che la suocera gli con- 
tinua ad appioppare se il po- 
vero cavaliere esita qualche 
istante sul da farsi. E così, 
fra una corsa e l'altra, il no- 
stro eroe si impossessa di 
una rudimentale ma efficace 
macchina del tempo che lo 
porterà attraverso 4 livelli 
temporali e un livello finale, 
dove dovrà lottare contro 
Mordrok, estrarre Fanello dal 
dito di Daphne e metterlo in- 
vece sul dito del cattivone. 
La conclusione del gioco è poi 
una vera sorpresa. Daphne e 
Dirk tornano a casa felici e 
contenti, i bambini esultano 
festosi e, per gioco, mettono 
in azione la macchina del 
tempo che li porterà chissà 
dove... forse a un terzo episo- 
dio. 
Rispetto al suo predecessore 



e a Space Ace (altro grande 
laser game firmato Don 
Bluth) questo Time Warp, 
pur molto concitato nelle 
mosse, è molto facile perché 
ogni mossa (destra, sinistra, 
su, giù e spada) viene chiara- 
mente indicata dal disegno 
animato con un lampeggia- 
mento della direzione in cui 
andare o della spada se que- 
sta deve essere usata. 
Anche per i principianti gio- 
care a Time Warp è quindi 
piuttosto semplice, anche 
perché c'è abbastanza tempo 
fra il fatto di vedere il lam- 
peggiamento e dare la mossa 
giusta. Anzi, se siete troppo 
precipitosi, perderete ineso- 
rabilmente una vita. 
Ricerca delle imma- 
gini veloci (del resto 
è migliorata anche 
la tecnologia dei let- 
tori laser disk) e 
un'azione davvero 
molto movimentata e 
piacevole, fanno di 
questo seguito un al- 
tro bell'appuntamento 
con i laser game. In 
più in ogni scena do- 
vrete cercare di recu- 
perare anche degli og- 
getti d'oro più o meno 
"nascosti"( vi sfido a tro- 
vare la farfalla in bocca 
al gatto nel quadro di 
Beethoven) che se non 
raccoglierete non vi 
permetteranno di ac- 
cedere alla sequenza ! 
finale del gioco, e vi 
dovrete rifare l'intero I 
livello che non avete 
completato. 

Fra la tana del serpen- 
te (dove sono ancora vi- 
sibili le ossa della car- 
cassa del drago che ave- 
te ucciso nel primo ap- 
puntamento con Dra- 
gona Lair), la preistoria, 
il paradiso, il mondo di 
Alice, Beethoven, l'Egitto 
e la battaglia finale, ne 
avrete da smanettare a 
colpi di laser! 
RATING: 85 
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Il fantastico mondo degli spot pubblicitari 

diventa realtà: 

l°Salone dell'Infanzia 



mirabolante città dei ragazzi 
che promuove i prodotti pensati e realizzati per loro. 
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E con un tempismo degno solo dello squillo 
del telefono mentre siete sotto la doccia, il no- 
stro peloso caporedattore si è meso in contatto 
con il programmatore dell'ultimo shoot 'em up 
della Genias, Andrea Pompili. La recensione com- 
pleta di Catalypse la trovate qualche pagina più 
indietro, fatti, antefatti e misfatti di programmazio- 
ne invece dalla viva voce (almeno, noi, voi vi do- 
vrete accontentare di queste righe) del protagoni- 
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Qndrea Pompili 
ha cominciato 
ad interessarsi 
di programma- 
zione una decina 
d'anni fa, sempre e solo su 
C64, ed è in pratica un auto- 
didatta. Ha infatti cominciato 
a programmare seriamente 
quattro anni fa, il periodo a 
cui risalgono le prime idee su 
Catalypse, e il motivo di tem- 
pi così lunghi sta proprio nel 
fatto che ha praticamente im- 
parato a programmare pro- 
grammando, continuamente 
alle prese con nuovi proble- 
mi, hardware e non, da svi- 
scerare sul 64 tutto da solo, 
ma lasciamo a lui la parola... 

Giancarlo: A quando risale 
il progetto Catalypse, quando 
hai mosso i primi, concreti, 
passi. 

Andrea: Il lavoro è stato lun- 
ghetto, il concept originale ri- 
sale ormai a due anni e mez- 
zo fa, dopo sei mesi ho butta- 
to giù alcune routine come 
quella dello scrolling paral- 
lattico. Per quello mi sono 
ispirato a Katakis per Amiga 
che avevo visto nel frattem- 
po. Mi era piaciuta partico- 
larmente l'idea, volevo fare lo 
stesso lavoro, con tutti quanti 
gli strati di scrolling su 
schermo ma poi ho optato per 



la scelta di tre diversi sistemi 
di scrolling delle stelle. 
Poi la creatura ha continuato 
a crescere e a cosa si è ag- 
giunta cosa, come gli arma- 
menti, che sono stati però un 
bel problema, ormai è parec- 
chio diffìcile riuscire a trova- 
re qualcosa di veramente 
nuovo, alla fine ho optato per 
il potenziamento di diverse 
armi "classiche", aggiungen- 
done, naturalmente, qualcu- 
na delie mie. 

Giancarlo: Particolari diffi- 
coltà? 

Andrea: Le maggiori difficol- 
ta sono arrivate, come sem- 
pre, quando sono entrato nel 
cuore della programmazione, 
quando ho dovuto coordinare 
i vari pezzi tra loro, lo scrol- 
ling con il sistema delle armi, 
i nemici, le collisioni e tutto il 
caos derivante dai problemi 
di priorità tra le routine 

Giancarlo: Quanti sprite tie- 
ne su schermo Catalypse? 
Andrea: L'idea originale ne 
prevedeva 32, mi sono poi ac- 
corto che di tutti quegli sprite 
non ne facevo niente e sono 
passato così a 24, di cui 2 
vengono utilizzati per la vi- 
sualizzazione del punteggio 
in sovraimpressione, quindi 
22 oggetti in movimento sullo 



schermo. 

Per i mostri di fine livello h 

utilizzato invece un sistema 

particolare che mi consente 

di tenere fino a 80 sprite su 

schermo. 




Giancarlo: Simile al trac 
chetto utilizzato in Turrican, 
insomma. A questo proposito, 
sbaglio o lo stile del tuo gioco 
è stato influenzato da altri 
shoot f em up esistenti, in par- 
ticolare da Armalyte? 
Andrea: Non esattamente. 
Anzitutto la prima volta che 
ho visto Armalyte avevo già 
buttato giù qualche idea per 
il mio gioco, qualche idea gra- 
fica, quindi la cosa è stata del 
tutto casuale, anzi, ho cercato 
di variare un pochino la gra- 
fica nei vari livelli... 

Giancarlo: Sei ri- 




Ancora foto di 
Catalypse. 
Pensate a cosa 
ha passato An- 
drea per pro- 
grammarlo. 
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mosto in contatto con qualche 
altro per il gioco o è stato un 
lavoro del tutto in solitarìaì 
Andrea; Beh, mi sembra do- 
veroso ringraziare Andrea 
Carboni, anche lui un pro- 
grammatore che ha iniziato 
su 64 e che mi ha dato diversi 
preziosi consigli per il mio 
gioco. 

Giancarlo: Hai altri progetti 
per il tuo futuro post-Cataly- 
pse? 

Andrea: Altre idee di sicu- 
ro 

Giancarlo: Shoot 'em up? 
Andrea: No r non penso pro- 
prio, questo lavoro mi è ba- 
stato: è stato allucinante. Ho 
fatto tutto programmando su 
64, senza Speeddos e pro- 
grammando con il Champ... 

Giancarlo: Aargh! Come hai 
fatto, è un programma orren- 
do, anch'io ci ho lavorato per 
un po', prima che San Galim- 
berti mi graziasse con il Tur- 
bo Assembler 6.0. 
Andrea: No, non è neanche 
troppo male, è solo un po' 
lungo come tempi di attesa, 
non è quello il peggio, figura- 




Ma. finalmente è finita- 



ti che la grafica Ino realizza- 
ta con il Seuck. Per realizza- 
re le parti di grafica più gran- 
di ho invece utilizzato il Koa- 
la Paint, quello, per fortuna, 
opportunamente *customiz~ 
zato" da me, Ilio reso soprat- 
tutto molto più veloce. Il Koa- 
la mi è servito soprattutto 
per i grossi mostri di fine li- 
vello, in questo modo ho nota- 
to che mi venivano molto me- 
glio, li disegnavo e poi li con- 
vertivo cambiando magari 
qualche colore. 

Giancarlo: Ma stavamo par- 
lando dei prossimi progetti... 
Andrea: Mah, l'idea è di pas- 
sare magari all'Amiga facen- 
do grafica, non me la cavo 
male a disegnare, o facendo 
anche musica, anche se anco- 
ra non ho una grande espe- 
rienza su questa macchina. 

Giancarlo: Già, la musica è 
stata l'unica cosa che non hai 
fatto tu del gioco, chi ci ha 
pensatoi 

Andrea: Ci ha pensato un 
compositore svizzero che abi- 
ta in Germania, lui ha fatto 
la maggior parte del lavoro, 
ma anch'io ho composto qual- 
che motivetto per 
il gioco e ho pen- 
sato agli effetti 
sonori. 

Giancarlo: Vuoi 
lanciare qualche 
ultima parola in 
I favore del tuo 
\ gioco, stante la 
[ nostra recensio- 
ne obiettiva e 
non influenza- 
« bile? 
Andrea: Beh, 
oltre al gioco 
con dei mostri 
di fine livello molto belli, nel 
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Nome: 

Andrea Pompili 

Età: 18 anni. 

Luogo di residenza: Anguilara, presso 
il lago dì Bracciano, in cui giunse la- 
sciando il natio suolo romano una deci- 
na d'anni fa. 

Professione: Studente, ultimo anno del 
liceo scientifico. (Mi sembra un'ottimo 
momento per decidere di completare il 
gioco NdSG). 

Precedenti: Beh, considerato che ha 
imparato a programmare seriamente 
proprio con Catalypse... 

Hobbies: Suona il Sassofono (Grazie, 
preferisco il Clarinetto NdSG), ma si di- 
letta anche con la batteria. Non disde- 
gna neanche l'aeromodellismo di quan- 
do in quando e diverse altre attività, 
mentre per il computer... beh, i risultati li 
avete davanti. 

Non mi piace fare: Nuotare (Giustamen- 
te, vivendo a due passi da un lago...) 

Giochi preferiti: A dire il vero preferi- 
sco giocare su Amiga (ovviamente), il 
64 mi ha sempre interessato di più a li- 
vello di programmazione, comunque tra 
i giochi che mi sono più piaciuti c'è na- 
turalmente il mitico Turrican, ma anche 
Salamander e soprattutto Armalyte (Ma 
no, non l'avrei mai detto NdJH che vi ri- 
manda alla correlata domanda). 




quinto ce ne sono addirittura 
tre (ma i primi due sono 
uguali. -ndJH), c'è anche una 
presentazione con un sacco di 
digitalizzato che abbiamo 
trasferito da Amiga a 64 e 
coordinato con le animazioni 
(e anche questo è stato un bel 
lavoraccio). C'è anche una se- 
quenza finale che dura tre 
minuti con esplosioni di tipo 
cinematografico e tanti effet- 
ti carini, spero sinceramente 
che vi piaccia. 
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il trovarlo. Passiamo ora a un 
concorso istituito dal nostro 
caro SG «vecchio faggio): La 
Periferica Non Così Furba 
{per non dire altro) '92. Can- 
didati ai primi posti sono il 
Gamesounds e uno speciale 
kit per PC. Il primo, collegato 
alla vostra console, trasmette 
il sonoro direttamente in un 
paio di cuffiette, proprio come 
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uesto mese 
la rubrica di 
ConsoleMa- 
nia inizia 
con qualche 
curiosità per 
quanto riguarda periferiche 
varie per console e non. Direi 
di cominciare con uno dei 
nuovi joystick per Super Fa- 
micom, TXE-ISFC, una spe- 
cie di stazione di gioco pro- 
grammabile a seconda delle 
esigenze di gioco e utente. 
Sembra solo un po' difficile 
da gestire, come joystick: in- 



fatti dall'aspetto si direbbe 
che occorra una laurea anche 
solo per poterlo impugnare. 
Passiamo ora al sintonizzato- 
re TV per il Game Gear della 
Sega. "Ah, ma questo lo cono- 
sciamo" direte voi. Infatti, so- 
lo che quelli che erano stati 
prodotti fino a ora erano nello 
standard televisivo NTSC 
(giapponese e americano), 
quindi totalmente inutilizza- 
bili qui da noi. Ora è stata 
portata a termine la versione 
PAL del marchingegno. 
L'unico problema rimane solo 
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una radio. Potrete così girare 
per la casa ascoltando la mu- 
sica della vostra macchina vi- 
deoludica preferita. Ma chi 
giocherà al vostro posto, con- 
siderando che il cavetto di un 
joypad difficilmente supera il 
metro di lunghezza? Lo spe- 
ciale kit per il vostro macchi- 



Volendo fare un salto concet- 
tuale mi muoverei ora alle 
news vere e proprie, quelle 
sui nuovi prodotti per le vo- 
stre macchine videoludiche. 
Inoltriamoci quindi nelle ter- 
re dell'oriente per dare uno 
sguardo alle novità made in 
Japan. Incominciando con il 



RPG di marca (è della Wolf- 
Team, quelli di Arcus Odys- 
sey e El Viento) e di formato 
tridimensionale, ma purtrop- 
po tutto in giapponese. Un 
breve flash Super Famicom 
dal Paese del Sol Levante. 
Akira Toriyama, autore del 
prototipo animato tondeg- 
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nario "serio" di casa, invece, 
consiste in una scheda capace 
di trasformare il PC in un 
Super Famicom ( o meglio Su- 
per XES, visto che il prodotto 
è a m e rie an o \ coni pi e t o di j oy- 
pad e slot per le cartucce. Vi 
interessa? E se vi dicessi che 
il tutto viene a costare prati- 
camente come una console? E 
questo era il secondo candi- 
dato. Se invece siete soliti 
spalmare marmellata sulle 
cartucce del vostro amato 
XES prima di inserirle nello 
slot, potete utilizzare il Clea- 
ning Kit per la porta cartucce 
in grado di pulire a fondo i 
contatti del NES. 





Mega Drive citeremo Alisia 
Dragon, gioco che si spera 
darà una nuova spinta ai gio- 
chi tipo Eastan; in questo ca- 
so però l'eroe non è rappre- 
sentato da un baldo giovanot- 
to in completo di bistecconi 
variamente distribuiti su un 
fisico altrimenti normalissi- 
mo, ma da una fanciulla che 
si rivela molto più pericolosa 
di quanto l'aspetto possa far 
supporre. Altri titoli saranno 
Lunar the Silver Star, RPG 
giapponese, che si spera si ri- 
velerà uno dei primi bei titoli 
su Mega-Ct), Super Fantasy 
Zone, con la stranota astro- 
nave Opa Opa, Isle Road, 
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giante, teneroso e demenziale 
(Dar. Slump e Arale», ha fir- 
mato anche Dragonball, un 
beat'em up con velleità da 
RPG. Purtroppo la compren- 
sibilità è sempre strettamen- 



ii' legata al Lesto giapponese* 
Dopo il (sèmi-Jcrash di Thun- 
der Spirits, il nuovo shootVm 
up da aspettare è Phalanx, 
della Kemco. La formula e 
quella classica dello scorri- 
mento orizzontale e quanto a 
grafica i nemici enormi fanno 
venire solo voglia di sparare. 
Speriamo solo che sia accet- 
tabile quanto a velocità. 
Ci trasferiamo rapidamente 
in America (del nord, e preci- 
samente negli USAi e diamo 
una gioia incredibile ai pos- 
sessori di Lynx: c'è una va- 
langa di titoli in arrivo per 
voi, o meglio, per il piccolo 
gioiellino di casa Atari Tra i 
titoli più conosciuti ci sono: 
Cabal, spara efuggi con visua- 
le in soggettiva, Toki, 
platform che ha riscosso un 
discreto successo nei formati 
da computer, Raiden, 
shoot* em up famosissimo seb- 
bene alquanto convenzionale 
che compete con Prince of 
Persia quanto a numero di 
conversioni, Rolling Thunder, 
platform game famosa con- 
versione da coin op i un po' 
vecchio...», Pit Fighter, pic- 
chi aduro anch'esso convertito 
da coin-op, e poi 720% Geo 
Duel, Hydra, Hyperdrome, 
mentre dovrebbero essere già 
in giro Dir tv Larry, Golf, Ba- 
sketbrawl. Baseball Heroes e 
NFL Football. Ancora dagli 
States arriva finalmente una 
versione giocatale di Ganbare 
Goemon < perché non in giap- 
ponese ), chiamata Legend of 
the Mystical Ninja. 
Una miscellanea di notizie 




quindi rispettivamente sui 
due maggiori mondi consola- 
ri: Nintendo e Sega. 
Andando in ordine alfabetico 
iniziamo con le console Nin- 
tendo: NES, Game Boy e SF, 
Per il Nintendo Entertain- 
ment System sono in arrivo 
diversi titoli, come per esem- 
pio Batman: the Return of 
the Joker i migliorato decisa- 
mente con un ottimo scroll in 
parallasse), Mission: Impossi- 
bile (tratto da una serie tele- 
visiva degli anni '60, involon- 
tariamente molto divertente». 
Ninja Gaiden III «beh, in ef- 
fetti è già in giro, ma la terza 
puntata delle avventure di 
Ryu Hyabusa non può certo 
passare inosservata), assieme 
a un altro seguito delle Tee- 
nage Mutant Hero Turtles, a 
cui nemmeno i rospi da guer- 
ra hanno saputo tenere testa. 
Per il piccolo Nintendo Game 
Bov sembra invece che sia in 
arrivo un'ondata di mostri. 
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Infatti dopo Godzilla i date 
un'occhiata a Console Mania 
del mese scorso » è in arrivo la 
conversione del grande 
(in)successo per Super Fami- 
com Ultra Man; nei limiti del 
possibile il gioco dovrebbe es- 
sere lo stesso, quindi compa- 
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tite il piccolo Boy invaso dai 
mostri di gomma giapponesi. 
Per Super Famicom c'è inve- 
ce un po' più roba: la conver- 
sione di un classico tra gli 
RPG, ovvero Ultima VI, che 
non ha nulla da invidiare ai 
cugini giapponesi in quanto a 
trama, profondità di gioco e 
vastità di scenari. Seguono a 
ruota Prince of Persia (ce bi- 
sogno di dire di più?). Super 
Valis (altri non è che quel Va- 
lis IV recensito per PC Engi- 
ne) e, meraviglia delle mera- 
viglie, Sim Earth. che vi terrà 
occupati un bel po', sicura- 
mente. 

La famiglia Sega non ha pe- 
raltro nulla da invidiare ai 





colleghi della Nintendo in 
quanto a novità. Per il Ma- 
ster System è in arrivo, dalla 
Tekmagik, un carico di Kiwi 
con New Zealand Story, la 
conversione di un coin op or- 
inai storico del filone roton- 
detto e teneroso. Ventuno li- 
velli pieni di piattaforme sul- 
le quali zompett erete nei 
panni di, appunto, un kiwi 
(non un frutto, ma un piccolo 
passero neozelandese incapa- 



ce di volare) armato di arco e 
frecce. Promette bene, soprat- 
tutto se considerate i prece- 
denti della casa inglese <Sha- 
dow of the Beast e Pacmania, 
per i profani). Per il Mega- 
Drive invece sono in arrivo 
altri titoli non giapponesi; 
dalla Core sono in due: Cor- 
poration, m cui dovrete attra- 
versare sedici livelli dando la 
caccia a macchine da guerra 
progettate, per l'appunto, 
dalla Corporazione, e Chuck 
Rock, gioco s traconosciuto 
per Amiga in cui, nei panni di 
un cavernicolo un po' partico- 
lare (combatte a panciate...), 
attraverserete cinque livelli 



americano: Joe Montana II e 
John Madden '92, assieme a 
conversioni di Shadow of the 
Beast, California Games e 
Toki. Infine un gioco strategi- 
co in stile Defender of Rome: 
Warrior of Rome è il titolo, e 
la trama è praticamente 
identica a quella del primo. 
Oh, e anche oggi abbiamo fi- 
nito questa megarubrica di 
news e curiosità per la gioia 
di grandi e piccini, soprattut- 
to se possessori di console va- 
rie. Da non dimenticare an- 
che la mia di gioia, visto che 
questa volta Giancarlo sem- 
bra essere scomparso. CRA- 
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per raggiungere e liberare 
Tarnata preistorica bellezza 
rapita dal bullo dell'epoca. 
Sia per MD che per MS arri- 
va anche Terminator; nella 
versione per la console a sedi- 
ci bit sono state inserite digi- 
talizzazioni del film assieme 
a una stupenda colonna sono- 
ra. Imminente anche Turbi 
Outrun, corsa automobilisti- 
ca per MD che segue le orme 
del predecessore Outrun. di 
cui probabilmente non riu- 
scirà a bissare il successo, 
perché prevede un solo tra- 
gitto con una conseguente di- 
minuzione della varietà di 
gioco e dei livelli. Ancora per 
MD due- giochi di football 



SH!!! i Rumore di pesante e 
sa piena di trasformatori che 
cade sulla sedia su cui era se- 
duto, ora spiaccicato, Alex. 
NdVF osservatore imparzia- 
le». "Aiutoooo... aiutooo..." (vo- 
ce di Alex che esce debolissi- 
ma da sotto la cassa. Sempre 
NdVF) (Cosi la prossima vol- 
ta impara a consegnare in 
tempo farti col o.-nd-JH >. 
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Avevate qualche dubbio? Giancarlo è tornato lo stesso ristabilendosi completamen- 
te, l'influenza è ormai solo un ricordo, la peluria ha ricominciato a ricoprire copiosa- 
mente i suoi caporedattorici lineamenti, mentre con la consueta, angosciante, premu- 
ra invoca ricorrentemente la consegna della mensil Posta.,. Sembra anzi che sia se- 
riamente convinto di rispolverare le tremende mina-cce escogitate un mese fa e rima- 
ste purtroppo, almeno per lui, inattuate per le debilitanti condizioni fisiche in cui ver- 
sava. Vi confesso però che questa volta non ho proprio voglia di sorbirmi i soliti predi- 
cozzi su puntualità e simili, ho quindi deciso di prenderlo in contropiede e consegnar- 
li l'intero testo in perfetto orario. Chissà che faccia farà? Probabilmente crederà che 
lo prenda in giro e scogliera il dischetto fuori dalla finestra (adesso che ci penso: 
sarà meglio farne una copia!), come del resto è solito fare con i peggiori budget una 
volta recensiti (quella che in gergo si chiama; "sindrome da perseverante carenza di 
giochi a prezzo pieno lanciati sul mercato..."). Cosa posso aggiungere, ho qui il pacco 
delle vostre lettere proprio davanti a me, e confido quindi sul vostro aiuto per essere, 
almeno una volta, utopisticamente puntuale... 



LA NOTTE DEGLI OSCAR ELETTRONICI 1991 

"Carissimi amici di ZZAP! 

E J trascorso un altro anno videoludico, e noi dell'Uva e 
della Pera (vedi Numero 51) ci ritroviamo ancora una vol- 
ta per Pedizione del premio Macedonie (idem come sopra). 
Dal discorso introduttivo del presidente, che poi sarei io, è 
emersa una modesta soddisfazione per questo 1990 appe- 
na terminato (credo che in questo caso le Poste abbiano 
toccato una preoccupante punta di ritardo... NdR); voto 7, 
ma è un voto che fa media con l'otto del piimo semestre e 
il quattro e mezzo del secondo (mumble, mumble, ad oc- 
chio i conti non tornano, ma fa lo stesso). 
Ma veniamo ora alle consegne: i primi tre posti sono stati 
incerti fino all'ultimo, contesi tra tre giochi bellissimi per 
qualità diverse; ma alla fine si è voluta premiare la gioca- 
bilità, e quindi il joystick d'oro a Creatures dei fratelli 
Rowland, Seconda posizione per Turrican II, mitico prose- 
guimento del mitico Turrican, e terza per Last Ninja III di 
Stan Schembri Programma quasi perfetto, quest'ultimo, 
ma un attimino ripetitivo dopo i primi livelli. Grande, co- 
munque, la grafica. 

Passiamo ora alle software house. Primo posto alla Sy- 
stem 3 (ormai è dittatura), con ben tre Medaglie d'Oro e 
un Gioco Caldo: eccezionale! Seconda la Thalamus, con 
giochi belli e simpatici. La terza piazza è stata a lungo in 
discussione, perché non c'era nessuno che emergesse vera- 
mente dalla mischio; alla fine il premio è stato consegnato 
alla Ocean, più per quantità che per qualità. 
Attesissimo, il "premio ragnatela" è stato vinto dalla Do- 
marle con "The Spy Who Loved Me": unico, incredibile, ir- 
ripetibile, impermeabile.,. 

Cosa dire d'altro: complimenti alla Genias, Idea e Simul- 
mondo (in ordine alfabetico, per non far torto a nessuno, 
udR), che continuano a crescere; per il resto la frase con- 
clusiva che è tutto dire: Io speriamo che videogioeo anco- 
ra; firmato: il sessantaquattrista verace,.,". 
Luca S detto Inox 



MAI DIRE ZZAP! 

"Amici di ZZAP!, ma soprattutto amiche di ZZAP!, 

Ciao, qui è la Putrella's Band che vi scrive e vi presenta il 

primo, mitico, unico, Mai Dire ZZAP! (Non ve l'aspettava- 



te, eh?). E invece sì, seguendo le orme della più nota Gia- 
lappa's ecco a voi la più grande fanzine della storia (beh, 
insomma, non esageriamo), curata da Giorgio Guerra, 
Amilcare e nientepopodimeno che... Il Tedesco (aaargh! 
Ricki stramazza al suolo!). Bene ora che ci siamo presen- 
tati iniziamo con... 
LE ULTIME PAROLE FAMOSE 

GG: E vediamo subito Alessandro Rossetto che, nel Nu- 
mero 59, su Winter Camp dice: "Winter Camp uscirà in 
Settembre, quindi cercatelo in uno dei prossimi nume- 
ri.,.**. Ma per motivo di Spazio-temporali sembra sia pas- 
sato inosservato. 

T: Vabbè Giorgio, non puoi mica pretendere che preveda 
il futuro! 

A: Hai proprio ragione, ma ora guardiamo cosa dice Stefa- 
no nell'Editoriale del Numero 60, sul Test: "Eccoli final- 
mente i titoli attesissimi del momento", a parte l'italiano 
(mai sentito Biscardi? NdR), vediamoli alcuni di questi ti- 
toli: oh, c'è Darkman! 

GG: Eh già t io mi struggevo per l'attesa di quando doveva 
uscire, 

T: Poi c'è la recensione di Volfied, oppure quella dello sco- 
nosciutissimo Swap (ragazzi miei, questo è quello che 
passa il convento... Potessimo farli noi i bei giochi, state 
tranquilli che ci proveremmo, e infatti Giancarlo lo sta 
già facendo! NdR), 

GG: E infine una sabongia di compilation di cui nessuno 
si aspetteva l'uscita. 

A: Vabene, complimenti a Steve, ma ora passiamo ad 
un'altra rubrica, ovvero... 
I COMMENTI POSSIBILI 

GG: Iniziamo con il commento di JH su Logicai del Nume- 
ro 59: "Non è un rompicapo dove rischi di rimanere bloc- 
cato in qualche livello... Ma ciò non vuol dire che non sia 
divertente". 

T: Ed infatti io adoro i puzzle dove non riesci a capirci un 
accidenti e crepi sempre! 

A: Vediamo poi il commento di Gabriele Pasquali in meri- 
to ad Out Run Europa: "Dopo renorme successo di Power 
Driflt, la Probe ritorna,..". 

GG: Ma non è possibile, e Turbo Out Run, è stato pro- 
grammato da David Grane? Ah, ah! 
A: Passiamo ora al numero 60 con il commento di Paolone 
su Terminator 2: "Parecchia gente troverà difficile termi' 
nare Terminator 2", 
GG: Un bel gioco di parole, eh? (Personalmente credo prò- 
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prio di sì. NdR). 
T: Signori, un genio, grande! 

GG; E infine Dave su Speedball 2: "Non solo si rifa quasi 
alla lettera alla versione Amiga, i programmatori sono an- 
che riusciti...". 

T: Ma non manca una straccio di congiunzione? 
A: Ma no, non hai capito che era per dare enfasi al discor- 



GG; Giusto, ma la rubrica è finita, mentre ci aspetta ora.,. 
INDOVINA COSA HA DETTO 

A: Ci riferiamo al commento di Dave su Robozone nell'ulti- 
mo numero: Torta@**§$£%&##!!r. Voi avrete visto inter- 
venire la censura, ma noi della Putrella's Band vi possia- 
mo dare tre possibilità: 

A) Porc Guyana! 

B) Porca Campana. 

C) I Bradipi Australiani, essendo in mutazione invernale, 
emettono strani ululati e gorgoglìi che si immettono nella 
cavità centrale dell'esofago. 

T: E' la terza. 

A: Ma no, è la seconda. 

GG: Lo scopriremo in seguito, ma ora passiamo a... 

LA PERLA DELLA SETTIMANA 

GG: Che è rappresentata dall'editoriale del Numero 60, 

con tutto lo sfondo bianco. 

T: Già deve essere un virus proveniente dalla Posta di 
TGM. 

A: Comunque è stato un piacere leggerlo, anche se sprov- 
visto di titolo. 

GG: Ma ora andiamo tutti con il liscio, ovvero tutti li erro- 
ri di impaginazione e non, degli ultimi numeri! 
VAI COL LISCIO 

A: Sul numero 58: un'incredibile somiglianza tra Pang e 
Logicai. 

GG: Che oltretutto è stato recensito due volte (raccoman- 
dato?), ole! 

T: E poi un'incredibile opera d'arte di Gabriele su Arcus 
Odyssey... 

GG: Che poi subisce una martoriazione del suo cognome 
nella Posta, da Ricki: Gabriele Pasquale, arrgh! 
A: Mi chiedo dove passi il Natale? 

... E' vero, la copertina di Novembre, con Dyìan Dog, è sta- 
ta realizzata da Claudio Villa e non da Stano, se ne è ac- 
corto anche Ricki '73... 

T: Editoriale del Numero 62, ottima impaginazione. 
GG: Già son miope, leggendolo sono diventato anche astig- 
matico! 

A: Ok, il tempo è finito, non volevamo offendere nessuno, 
speriamo che abbia successo e vi salutiamo! 
GG, T, A: Ciaoooo!" 

CASI PARTICOLARI 

"Mitica redazione di ZZAP! 

Vi ricordate di me, il super malato di "the end", bene, spe- 
ro proprio di sì. Vi scrivo non per dirvi che sono guarito, 
ma per dirvi che la mia malattia si fa sempre più seria! 
Dopo i grandi successi finiti e listati la volta scorsa, io con- 
tinuo a finire i videogiochi: Creatures, Turtles, Rodland, 
Final Fight, Shadow Dancer. Come già detto questa ma- 
lattia, oltre che essere brutta e antipatica è anche compro- 
mettente per le mie finanze... 

Riguarderai vostri consigli: ho comprato un nuovo joystick, 
ebbene niente, mi sono fatto bendare, con il medesimo ef- 
fetto; questa malattia porta il mio corpo a fare strane cose, 
come ad esempio la vista a Raggi X (e riesci a fondere an- 
che i metalli?), oppure diventare immune al solletico. Ri- 
guardo a Carol Alt... Mi ha telefonato e mi ha detto che 
verrà in redazione a dirvene 4. E allora cosa devo %re? Ci 
risentiamo il mese prossimo, statene certi!". 



Dario Trombetta 

"Fantastica redazione di ZZAP!, 

sei l'unica speranza che mi è rimasta. Il mio è un caso di- 
sperato, non riesco a terminare minimamente alcun gioco. 
Quando cominciai a giocare al 64 provai con un platform 
games, Rainbow Island, che ci crediate o no ci vollero sei 
mesi prima di arrivare al drago della settima isola, con- 
quistando fallimenti su fallimenti, e non riuscendo assolu- 
tamente a terminare il gioco. Alla fine rinunciai e provai 
con altri, ma la mia delusione arrivò al culmine quando 
non riuscii a giocare nemmeno a Pac Man. Spero che sap- 
piate consigliarmi un metodo o un gioco che riesca a risol- 
vere il mio problema". 
Salvatore Piccolo, 

Uuuuhm... Credo di avere escogitato una soluzione per en- 
trambi i vostri problemi; si tratta di un trapianto neuroar- 
ticolare con il quale trasferire l'essenza mentale videoludi- 
ca da uno all'altro, e il braccio da videogiocatore "sifulo* 
dall'altro all'uno. Secondo i miei calcoli le cose dovrebbero 
in questo modo andare a posto, altrimenti niente paura: il 
procedimento è reversibile e potrete sempre ritornare nel- 
la situazione iniziale.,. 

INTERPRETAZIONI EPISTOLARI IX 

Manoscritto trovato in una bottiglia. 
{Con mille scuse ad Edgar Allan Poe) 
No, la bottiglia non è stata rinvenuta sulla riva del mare, 
ma ai bordi di una pozzanghera nel centro della città. Al 
suo interno troviamo una drammatica testimonianza: 
"Lui! Quel viscido essere fornito di baffi, ha rovinato la 
mia vita! Sono ormai dieci anni che mi tormenta con quei 
mustacchi che continuano a fissarmi... Sin dall'inizio mi 
ha fatto rivoltare lo stomaco, ho subito fatto il tifo per quel 
bistrattato gorillone e gioivo ogni volta che lo centrava 
con uno dei suoi barili. Ma quell'antipatico d'idraulico era 
duro a morire: non solo sopravvisse, ma fu tanto il succes- 
so che lo scritturarono per altri giochi, e vennero Donkey 
Kong 2 e 3, Mario Bros 1, 2, 3... Super Mario Land, World, 
Dr Mario (a proposito, non riuscivo a capire come questo 
gioco potesse incitare alla droga, poi ho visto lo spot in TV 
e mi è stato tutto chiaro), e come se non bastasse: non una 
pubblicità Nintendo senza sorbirsi la sua presenza. 
Basta! Ho bisogno di distrarmi, accendo la televisione... 
Àaaaargh! Peggio che mai! No, non bastavano gli spot, no, 
adesso anche i cartoni animati! (Sigla: con Super Mariooo 
è un calvariooo). 

Non ne posso più, meglio uscire. Finalmente un po' d'aria 
fresca (si fa per dire) e finalmente non vedo più il suo fac- 
cione. Adesso che ci penso è meglio che vada in cartoleria, 
ho bisogno di un quaderno nuovo e... Toh, simpatico que- 
sto con Tetris in copertina, c'è anche Legend of Zelda, e 
questo azzurrino cosa rappresenta? Vediamo un po',,, 
Àaaah! No, non è possibile ancora lui! E non solo quader- 
ni, ma anche cartelle, zaini, astucci, diari, è un'invasione! 
Ormai preso dal panico fuggo, esco in strada e corro, corro, 
sento i clacson delle automobili intorno a me, stridori (caro 
Gianca: consulta lo spellchecker, mi suona male... NdR) di 
gomme, ma non posso fermarmi... Ormai ho chiuso la por- 
ta di casa dietro alle mie spalle, posso finalmente avvair- 
mi verso la mia camera, il pericolo è ormai lontano.,. Ah, 
sembra che siano venuti gli idraulici a riparare quel fasti- 
dioso rubinetto gocciolante, però che strano, sono entram- 
bi baffuti... Improvvisamente i miei pensieri vengono in- 
terrotti dalla loro strane voci: "Senti Luigi, ho dimenticato 
giù la chiave inglese, andresti a prenderla?". "Va bene, 
Mario". Nooooooo" 
Testo raccolto e trascritto da: Antonio Rubini. 
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Ecco un classico caso da Interpretazione Epistolare, grazie 
al quale sviscerare uno dei tanti complessi che possono 
talvolta attanagliare il videogiocatore comune. Il tuo pro- 
blema si può comunque inquadrare in quelli derivanti da 
aìlergopatologia congenita, una sindrome che si accanisce 
contro alcuni generi di personaggi famosi, e che, in questo 
caso specifico, viene comunemente chiamata con il curioso 
appellativo di: Fossa delle Marianne Baffute. 
I motivi che sono alla base di questa tua ossessione vanno 
probabilmente ricercati in un trauma infantile, presumi- 
bilmente un tuo compagno di gioco, ovviamente di nome 
Mario, che era solito verificare la punta delle matite appe- 
na temperate sul vostro sederino (indubbiamente uno dei 
casi più diffusi), ma non si può certo escludere l'eventuale 
presenza, sempre in perìodo giovanile, di uno zio dal baffo 
ispido che, seppure involontariamente, procurava leggere 
lesioni alla cornea ogni volta che decideva di baciare lo 
sventurato poppante. In base alle informazioni in mio pos- 
sesso, questa è la mia diagnosi. Alla prossima,,, 

BQVABIT 

(In mancanza di Bovabyte II, ecco un altro clone!) 

Anno 0, Numero -1. 

Test: "Di quanta Rom dispone il tuo cervello?*. 

1) Che ne sai tu di un campo di grano? 

A) Non molto a dire il vero,.. 

B) Nei videogiochi non ci sono campi di grano. 

C) So che lo Zefiro, col suo soffio fecondatore, spesso muo- 
ve le sorridenti spighe, diffondendo ovunque il loro profu- 
mo, fragrante d'estate, evocando in me sbiadite immagini 
d'un passato agreste ormai trascorso. 

2) L'opera principale di Vincenzo Monti si chiama? 

A) Dagli Appennini alle Ande. 

B) Dalle Alpi alle Piramidi, dal Manzanarre al Reno. 

C) Elettronica digitale e microprocessori. 

3) Cosa disse la vacca al toro? 

A) Come ti puzza il for... 

B) Sei biondo, t'avrei preferito moro... 

Esponi la tua critica radicale in merito al concetto di 
parossismo insito nella rappresentazione virtuale della 
realtà cosmica. 

4) Perché Nathan Never ha i capelli bianchi? 

A) Perché, per la fretta, invece di lavarli con lo shampoo, li 
lava col Dash. 

B) E' il bisnipote di Ravanelli. 

C) Essi non sono bianchi, ma, dato che non li lava dal pa- 
leolitico, sono stati ricoperti d'uno strato di forfora così 
spesso, che paiono essere di quel colore. 

5) Chi è Martin Walker? 

A) Un difensore inglese che interessava alla Juve. 

B) Il propietario di una fabbrica di whisky. 

II protagonista di un film di Michael Jackson. 
6 > E' più atroce morire? 

A) Da soldati, con i peli del ****, bruciati. 

B) Con aspri dolori, per non poter mangiare rape e fagiuo- 
]i. 

C) Sotto una panca, assieme ad una capra. 

7i Quale di queste "minime" risponde di più al tuo ideale 
di vita? 

A) Gli ultimi saranno i primi. 

B) Non fare agli alieni ciò che non vorresti fosse fatto a te. 

C) La gatta frettolosa fa i figli slovacchi. 
8) Perché puzzi? 

Ai E' una tradizione di famiglia da rispettare. 

B) Ho paura degli effetti abrasivi della calcinosa acqua 
Bulla mia pelle, liscia e delicata. 

C) Solo ieri sono venuto a conoscenza dell'esistenza dei sa- 



pone. 

A questo punto devi assegnarti punti per ogni risposta 
A; ì punto per ogni B; 2 punti per ogni C. 
Risultati del test: 

0-4 Punti. La situazione è critica: il tuo cervello è uno 
"ZX80 Organico". L'unico rimedio può essere quello di toc- 
care, dentro la vasca da bagno, la porta utente del C64 
(acceso). A mali estremi, estremi rimedi. (Mi informano 
dalla regia che i danni al vostro comp, e non solo a quello, 
sarebbero in questo difficilmente riparabili. Vivamente 
sconsigliato a tutti, non si sa mai...) 
5-8 Punti. Sei uno spectrum 16K. Ingoia un'espansione da 
almeno 2 mega, una scheda super VGA (per combattere la 
monocromia), una scheda Adlib, 3 o 4 drives aggiuntivi e 
potrai salvarti. 

9-12 Punti. Sei paragonabile ad un discreto Msx. Consigli- 
colazione ricca di silicio e ripasso dell'algebra di Boole. 
13-16 Punti. Molto bene. Non ragioni certo come un Archi- 
medes (al massimo come un Atari St), ma hai il carisma 
del C64 e l'efficienza di un portatile. Evita i "syntax errar" 
di troppo e vedrai che avrai un futuro telematico! 
Abbonatevi a Bovabit: l'unica rivista per computer che con 
il computer non ha nulla a che vedere! 
Gigi *I1 Censore" Ruffolo, 

PS E* più difficile per un portiere parare un tiro lento, ma 
centrale o un tiro forte ma angolato? Meglio un gioco con 
bella grafica e ottima giocatali tà, o uno con grafica orren- 
da che, però, non è molto giocabile? 

RITARDATARI PERCHE',.. 

Ok, niente spiegazioni, ce ne sarebbero forse troppe. Solo 
scuse allora, con tutti i lettori e soprattutto nei confronti 
degli abbonati che ricevono la rivista con un po' di ritardo. 
Facciamo del nostro meglio, ma purtroppo trovare il ma- 
teriale necessario non è sempre così semplice. 

48 BATTUTE CRETINE VILMENTE SCOPIAZZATE 
(Ad opera di Aristotele (5,10)) 

1) E come disse Isaac Newton subito dopo che una mela 
gli cadde sulla tes sta:" Strano, io sono seduto sotto un pe- 
ro!". Anche le formiche... 

2) Colui che sorride quando le cose vanno male ha pensato 
a qualcuno cui dare la colpa. Legge di Jones. 

3) Ogni mattina mi sveglio e tocco 200 volte la punta delle 
mia scarpe. Poi mi alzo dal letto e me le infilo. Groucho. 

4) Cosa nascondi in tasca, una pistola o sei semplicemente 
felice di vedermi? Nel film Roger Rabbit 

5)PRIMO MESSAGGERO:" Sire, sire, il popolo ha sete!". 
SECONDO MESSAGGERO:" Sire, sire, i mostri del fossa- 
to hanno fame!". SIRE:" Intravedo una soluzione...". Wiz il 
Mago. 

6)Non è che ho paura di morire. E'che non vorrei essere li 
quando questo accade. Diario di Classe, 

Se Cristoforo Colombo fu così felice di vedere degli albe- 
ri dopo tanto navigare, figuratevi il suo cane. Anche le for- 
miche... 

8) L'importante è vincere, se poi partecipi e meglio... Mar- 
co Auletta. 

9) Errare è umano, dare la colpa a un altro ancora di più. 
Legge di Jacob 

10)Mia moglie è andata da un celebre dietologo. In un me- 
se a perso trecentomila lire. Anonimo. 
11) "Dottore ogni notte mi sogno una porta con una gran- 
de targa, ma grande, grande, E spingo spingo e sudo e su- 
do e spingo ma non riesco ad aprirla..,". "Ma che c'è scrit- 
to sulla targa?". "Tirare...". I Tretrè. 




12 ì Prima di parlare assicurati che il cervello sia collega- 
to- Visto su un cartello. 

13) L oro non è tutto. Ci sono anche i diamanti. Paperon 
de 5 Paperoni, 

14) Il cervello è un organo favoloso. Comincia a lavorare 
dal momento in cui ti svegli la mattina e non smette fino a 
quando non entri a scuola. Anche le formiche... 

15) "Quello che mi sene è una persona veloce, scattante e 
con molta voglia di lavorare". "Bene, se mi assume le darò 
una mano a cercarla". Settimana enigmistica 

16) Mi domando: che faccia avrà fatto Maometto quando 
la montagna gli ha bussato alla porta? Walter Valdi 

17) Capisci che stai invecchiando quando le candeline co- 
stano più della torta. Anche le formiche... 

18) (Parlando di un naso grosso) Sorridi e il mondo riderà 
con te. Starnuta e piangerai da solo sulle macerie. Anche 
le formiche... 

19) Il postino suona sempre due volte. Il che è seccante se 
avete aperto alla prima. Anche le formiche... 

20) Non rimandare a domani quello che puoi fare dopodo- 
mani. Anonimo, 

21) "Lei è mai stato innamorato?". tt No, ho sempre fatto il 
benzinaio 3 . Anche le formiche.., 

22) La vita è meraviglisa. Senza saresti morto. Anonimo. 

23) Con questo dentrifìcio sarai bello... Diventerai felice... 
Avrai successo... E per lavarmi i denti cosa dovrò fare?. 
Peo Pericoli. 

24) L'uomo ha raccolto tutta la saggezza dei suoi predeces- 
sori, e guardate quanto è stupido! Anonimo. 

25) Un'opera è un posto dove un uomo viene pugnalato e 
invece dì morire, canta. Anche le formiche... 

26) Durante la guerra avevamo una tale fame che quando 
aprivamo le credenze c'erano dentro i topi che piangevano. 
Gianni Magni. 

27) Guarda, ti do un consiglio spassionato: ogni tanto, 
quando parli, fai qualche pausa. Saranno le partì più inte- 
ressanti del discorso. My fisie's teacher. 

28) Essere innocenti è pericoloso perche non si hanno ali- 
bi. Anonimo. 

29) L'uomo di Neanderthal è stato scoperto molto tardi. 
D'altronde lo stesso Neanderthal non è che ci tenesse a far 
sapere che stava con un uomo. Anche le formiche... 

30) Mi sono sempre chiesto: ma chi va in giro a costruire 
quadrati sull'ipotenusa? My fisic's teacher, 

31) Gli uomini si dividono in due categorie: i geni e quelli 
che dicono di esserlo. Io sono un genio. Enzo Costa. 

32) Vorrei essere nato al contrario per vedere dritto que- 
sto mondo storto. Anonimo 

33) Chi cerca amici senza difetti.,, resta senza amici! Co- 
mitti Bere Emanuel. 

34) Mio padre dice che la scuola è l'anticamera della vita, 
ma sembra l'ingresso dell'inferno. Diario Classe 

35) Felicità è andare a scuola e trovare... L'edificio crolla- 
to!!! Anonimo. 

36) Non basta essere grandi, bisogna essere unici!!! Sem- 
pronio. 

37) La vita è fatta a scale... Chi è furbo prende l'ascensore! 
Diario Classe. 

38) Quando tutti dormono e uno solo parla.., si è certi di 
essere in classe durante una lezione!!! Anonimo. 

39) Ho capito che stavo invecchiando quando ho preso la 
prima sufficienza in storia. Anonimo 

40) Ieri ho salvato una ragazza che stava per essere vio- 
lentata, E' bastato controllarmi. Anche le formiche.,. 

41) Prima il medico era come un cecchino: al massimo ne 
faceva fuori uno alla volta. Poi è arrivata la Mutua ed è 
come se gli avessero messo in mano una mitragliatrice. 
Una strage! Anche le formiche... 

42) Sono stato picchiato, ma mi sono difeso bene. A uno di 



quelli gli ho rotto una mano: mi ci è voluta tutta la faccia, 
ma ce l'ho fatta. Woody Alien. 

43) Non è vero che sono grasso: sono sotto la mia altezza 
forma! Garfield. 

44) Le ho chiesto di sposarmi e lei ha detto no. Da allora 
viviamo felici e contenti. Anche le formiche... 

45) I vigili vanno dove nascono gli ingorghi o gli ingorghi 
nascono dove vanno i vigili? My fisic's teacher. 

46) Non sputare in aria se non sai colpire di testa! My 
father. 

47) Sei tu un Dio?!? Nel film Ghostbusters 

48) Ho letto su un libro che fumare fa male. Da allora ho 
smesso.... Dì leggere. Un cartello appeso a uno scheletro. 

POSTA SYNTHETICA 

Un saluto "dolomitico* a Gianluigi, e un altro per tale 
Groucho che ci ha spedito una "lettera" (una "G M alta venti 
centimetri). 

Passiamo quindi a Red Man che vuole innescare una non 
ben precisata polemica con Black Man (ne vedremo di tut- 
ti i colori.,. NdR), fatevi risentire entrambi che sarà me- 
glio. Una citazione anche per Davide Cipolla che invia una 
sacco di amenità varie comprendenti cimeli appartenenti 
ai vari redattori, si passa da uno Stefano (piuttosto invec- 
chiato) che conduce anche USA Today, ad una foto esclusi- 
va dei peli i Giancarlo... Occupiamoci quindi di Bruno, fa- 
cendogli così vincere la scommessa con suo fratello. 
E' poi il turno di Vincenzo Scuderi che si scusa con tutti, 
amici compresi, per il suo intervento del numero 58, capi- 
ta a tutti di sbagliare, l'importante è saper almeno ricono- 
scere il proprio errore (grazie per gli adesivi, se comunque 
vuoi venirci a trovare te li possiamo anche rendere, visto 
che ci tieni tanto). Complimenti sinceri ad Alessandro Ti- 
rico per le divertentissime caricature dei vari redattori, 
peccato che erano disegnate a matita, altrimenti avremmo 
potuto anche pubblicarle. Anche Ricki'73 ha fatto centro, 
ma da quanto comparso nel numero scorso non dovrebbe 
poi essere così difficile... 

Mi piacerebbe poi rispondere alle domande di Saverio Ra- 
nieri, purtroppo di nuove notizie sul C65 non se ne hanno, 
almeno per il momento; per quanto riguarda invece Battle 
Command è ormai uscito, e recensito, Toki dovrebbe esse- 
re presto disponibile, mentre il destino di Robocop III e 
Snowbros è ancora avvolto dalla nebbia più fitta. 
"La vita quotidiana ci pone difronte a problemi spesso in- 
sormontabili. Certo, Hobbes sosteneva che l'Homo è Homi- 
ri i Lupus. Bisogna però considerare che il Rousseau aveva 
un'innata fiducia nell'uomo e Kant era a favore della pena 
i morte,..". Conclusa questa amletica introduzione filoso- 
feggiante, Piero 74 pone alcune domande. La sigla JH del 
caro Giancarlo prende spunto dal Ph, altamente basico, 
della sua cute al di sotto del folto strato pilifero. L'età me- 
dia dei lettori di ZZAP! si è leggermente abbassata e ora si 
aggira sui quindici anni; RP per il momento non è in pro- 
cinto di tornare, ma un'abbondante demenza sì.,. Grazie 
mille per i complimenti, non potremo chiedere risultato 
migliore che non sia la soddisfazione di voi tutti lettori. 
Saluti anche per Marco Pisani, garnde propagandista del- 
la rivista; voi fate lo stesso? 

CONCLUDENDO 

Purtroppo questo mese un improvviso contrattempo con la 
macchina fotografica ci ha impedito di aggiungere alcune 
significative, per modo di dire, immagini di vita redazio- 
nale; sarà per il mese prossimo. Chiudiamo quindi qui il 
nostro appuntamento mensile, grazie dell'attenzione . 

RICKI 
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"Cameraten tutti fuori 
dalle buken e afanti 

marsh! .nain 

dofete tirare le 

palio ttolen con le mani 

dannati imbecillen ! " « 
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